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' TN 2024 a CALL OF DUTY: BLACK OPS 
In dit nummer geeft JJ z'n eerste indruk EAN XBOX 360 / PS3 / PC 
over de nieuwe Killzone, een game waar we 
natuurlijk allemaal enorm benieuwd naar zijn. kt 
Vanzelfsprekend was dat ook al het geval met hed KC DEAD SPACE 2 
het vorige deel, en ik kan me nog herinneren 
dat Wouter en Jeroen dagen bij Guerrilla op de - En k oeh eenderde 
stoep hebben gelegen en zich uiteindelijk naar ° geen k Er 
binnen wisten te lullen. Wouter mocht zelfs nog. 4 rk S4 
in. een motion capture pakje allerlei vreemde d vide rens DRIVER SAN FRANCISCO 
moves uithalen. | HARRY POTTER AND THE 


Gelukkig hebben we de foto's nog… 8 p DEATHLY HALLOWS: PART ONE 
ED 


KILLZONE 3 


PREVIEW 

AARDIGE GAST sa HALO REACH xBox 360 

4 KANE AND LYNCH 2: DOG DAYS xBox 360 / Ps3 / PC 
Zoals je elders in dit nummer kunt lezen, was 53 LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF LIGHT 
Jurjen voor ons naar Barcelona om de nieuwe XBOX 360 / PS3 
line-up van Bandai Namco te checken. 4u SPIDER-MAN: SHATTERED DIMENSIONS xBox 360 
Nu is Jurjen iemand die de gezelligheid graag / PS3 / Wii / DS 
opzoekt, dus tijdens perstrips zie je 'm altijd az STARCRAFT II Pc / mac 
binnen no-time ‘socializen’ met collega's uit 45 STARWARS: 
Engeland, Duitsland, Frankrijk, én Nederland THE FORCE UNLEASHED II Re 
natuurlijk. Dat was ook dit keer het geval. In XBOX 360 / PS3 / PSP / DS eÁ n 


Barcelona ontmoette hij een Nederlandse DE nd 
journalist die daar voor een gamesprogramma Biene ged ER : 

op TV opnames aan het maken was. A: e 
“Wat een aardige gast was dat”, sprak Jurjen 

na terugkomst op de redactie. “Ik heb een 48 VANQUISH xBox 360 / Ps3 


uurtje met ‘m gesproken, en had 't gevoel 
alsof ik ‘m al jaren kende.” 


FOOTBALL MANAGER 2010 


' , ĳ GREENDAY: ROCK BAND 

WE ARE THE CHAMPIONS ar Tesa 
METAL GEAR SOLID: 

Naar aanleiding van de release van ModNation Racers was een PU-team uitgenodigd om in PEACE WALKER 

Breda te strijden tegen zeven andere Belgische en Nederlandse gamesites/magazines op de ä 


de 
onderdelen karten, in-game racen en circuit bouwen. Voor PU kwamen Florian, Ed en PU-lezers - 6 
Sammy en Jeroen in het strijdperk, en het werd een prachtige overwinning! Check vooral de twee Bah AN 
filmpjes op PU.nl als je dat nog niet \ 


gedaan hebt. 

Hoofdprijs was een prachtige Sony SAMURAI WARRIORS 3 
Experia telefoon ter waarde van een SUPER MARIO GALAXY 2 
kleine 500 euro, maar toch zagen we „MPa ene ee THE SIMS 3: AMBITIONS 
Ed de afgelopen dagen nog gewoon met || wen TRANSFORMERS: WAR FOR CYBERTRON 
z'n ouwe Siemens in de weer. What up? vt B: WL, a ) 

“Ach”, sprak onze kartkoning berus- ot \ ik. A 4 UFC UNDISPUTED 2010 
tend, “ik raak alleen maar gefrustreerd _ (MNN a: 4 

van apparaten waar je zoveel meer mee | | In Baie - ZENONIA 2 

kan dan ik wil en begrijp. Ik heb ‘m aan ) ENE | 

m'n vrouw cadeau gedaan, die is veel Î ne. EN EXTRA 

slimmer dan ik, en zij kan er inmiddels : Ml 

alles mee, tot strijken aan toe geloof ' Ebel ng i\À$ _ ag DE TOEKOMST VAN 3D GAMING _— 
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aa IN GESPREK MET... 
JARED GERRITZEN 
(BLACKLIGHT: TANGO DOWN) 


BESTE BIEFSTUK | __=& NAMCO BANDAI LINE UP 2010 


Een biefstuk van 114 dollar. hoe gek wil je Ere 
het hebben? Het overkwam Maarten tijdens Yo!POST 3 
zijn Call of Duty: Black Ops perstrip. | OPNIEUWS 

Honderd en veertien dollar! Daar kan een | WORD ABONNEE 
Ethiopisch gezin een jaar van eten! Decaden- DOWNLOADABLE GAMES 
tie ten top dus. Bah! 8 SMORGASBORD 

Het vlees was afkomstig van een Wagyu Ï FRAMEDROP 

rund dat elke dag gemasseerd wordt en 

gedurende z'n hele leven het beste eten krijgt 

dat er te koop is. Vermoedelijk eet ie dus 

biefstukjes van 114 dollar per stuk… 


Brief 
VAN DE MAAND 


_BAKLAP 
MISBRUIK 


We hebben het doorgegeven aan Ed 
Poweroni en die reageerde verrassend 
nonchalant. “Ik ben op de hoogte van 
het gebruik van het-woord ‘baklap’ 
door bepaalde groepen emo's. Ze 
hebben mij daar weliswaar geen 
toestemming voor gevraagd, maar we 
hebben het in dit geval ook niet over 
echte baklappen maar biologisch- 
vegetarische baklappen, en die zijn 
hartstikke nep, zoals iedereen weet.” 


GAMELOOS PU LID 


Beste mensen van PU, 

Ik durf haast wel te zeggen dat ik het meest bijzondere lid van de PU 
ben. Waarom? Nee, ik ben niet degene die het langst lid is, ook niet de 
oudste of de jongste. (Ben lid vanaf 1999, daarvoor jaren los gekocht.) 
Wat is namelijk het geval? Ik speel al sinds 2005 geen games meer!!! 
Ik ben inderdaad een ex-gamer!! Ben het helemaal kwijt. Echter, de PU 
valt nog iedere maand op mijn deurmat. En na bijna 11 jaar lid te zijn 
geweest, dan hier mijn allereerste brief naar de PU. 

Toch moet ik volgens vrienden weer gaan gamen, maar hun pogingen 
om me weer aan het gamen te krijgen zijn mislukt! Jullie een idee? Ga 
zo door met jullie blad en succes! 

Groetjes, 

Michel | Internet 


We beschouwen het als een compli- 
ment, Michel. Dan zal ons blaadje 
toch ook gewoon leuk zijn om te 
lezen, en laat dat nu net de bedoe- 
ling zijn. Maar we vragen ons af of 
dat vaker voorkomt: geen games 
spelen en toch de PU lezen. Da's 

net als een priester die geen seks 
heeft met kleine jongetjes maar wel 
kinderporno kijkt. 

Als je van ons argumenten wilt om je 
over te halen weer te gaan gamen, 
zijn we wel een paar paginaatjes 
bezig. Laten we het daarom maar bij 
een plaatje houden. 


Beste PU-leden, 

Het volgende zit mij al een tijd 
dwars. Als gamer ben je geheel 
afhankelijk van de developers en 
zijn er nagenoeg geen middelen 
om je wensen over te brengen. 
Als ik online ga kijken en zie wat 
voor shit-load er aan petities 
worden gestart geadresseerd 
aan de developers, word ik toch 
een beetje moedeloos aangezien 
ik zo’n verzoek nog nooit in een 
game heb zien worden verwerkt. 
Vaak staan er heel goede ideeën 
tussen, maar de game-industrie 
heeft schijt! Alles waar je juist op 
hoopt, wordt weggelaten uit zo'n 


vragenlijstje naar tien willekeu- 
rige personen toe te sturen). 


BOEKT 


game, alsof ze permanente oog- 
kleppen hebben aangeschaft. 
Begrijp me niet verkeerd, er zitten 
een hoop spellen tussen die het 
wel goed doen. Maar als je een 
product maakt voor een bepaalde 
groep, dan kun je toch in ieder 
geval een keer gaan inventarise- 
ren wat die doelgroep nou echt 
wil (en dat doe je niet door een 


Geachte, 


Sorry, maar ik moest m'n frustra- 
ties kwijt! 
Aron Vaessen | Nijmegen 


We zitten met een dilemma. In PU nummer 197 staat op pagina 25 het 


artikel: ‘Mooi rood is niet eerlijk’. 


Bij dit artikel staat een foto van een roodharige vrouw. Nu is er discussie 
of dit een echte foto is of gewoon een getekende vrouw. 


Graag hadden wij snel een antwoord. 
Met vriendelijke groeten, 
Cindy Caubergh | Internet 


Volgens ons was toch wel duidelijk te zien dat het een echte dame 
betrof. Maar als jij leest: ‘Mooi rood is niet eerlijk’ in plaats van ‘Mooi 
rood is niet lelijk’ dan, lijkt ons een bezoek aan de oogarts sowieso 


geen overbodige luxe. 


Beste Ed, 

In het Mei nummer schotelde je ons 
trots de foto's voor van je dochter 
vlak na haar geboorte, en zoals zij er 
tegenwoordig uitziet. Ik mag aanne- 
men dat je zowel 16 jaar geleden, als 
nu (en alle tussengelegen jaren) een 
trotse vader bent. 

Toch beginnen de jaren al te tellen 
ben ik bang. De haarlijn is richting 
de… verdwijnende kant gegaan en 
ook het geheugen begint wat minder 
te worden. 

Zo leert een vlug kijkje in het archief 
(lid vanaf het juli/augustus nummer 
van ‘94, en alle voorgaande num- 
mers los gekocht met alleen een 
missende StarWing nummer 1) ons 
dat Ed Wiggemans al genoemd wordt 
als eindredacteur sinds het maart 
nummer van ‘94. Ed, je bent al wat 
langer lid van de club! Sterker nog, je 
bent het enige overgebleven teamlid. 
In juli/augustus van datzelfde jaar 
werd je voor het eerst, samen met 
Edwin Ammerlaan aangekondigd bij 
het “Het Testteam, even voorstellen” 
segment, als eindbaas van het test- 
team en kartkampioen (Amsterdam 
e.o.) nota bene. 

Ook ben ik even op zoek gegaan naar 
de foto van je dochter in het mei 
nummer. Nu weet ik wel dat ik zo af 
en toe met de neus kijk en niet met 
de ogen, dus wellicht heb ik tijdens 
het lezen meerdere malen de trotse 
vader overgeslagen, maar ik vind de 


ZON Ed was even bang dat je brief een KORTE VRAABJES 


huwelijksaanzoek aan zijn dochter 

was. Hoewel, over een goed bod 
door jou getoonde foto nergens valt natuurlijk altijd te praten. En 
terug in het nummer. nee, twaalf kamelen is te weinig. 
Wat verder speurend in het archief Ed's zoon Koen was trouwens zó 
lezen we voor het eerst in novem- _ jaloers dat z'n zus in de PU stond, 
ber 1994 bij “….even voorstellen” dat Ed ons gevraagd heeft of er 
dat Ed eindbaas is op de redactie vooréén keer ook een plekkie voor 
en tevens baas luierwas in de hem gemaakt kon worden. MAAR 
huiselijke sfeer. Volgens mij ook NU IS HET OOK OVER MET DAT 
de eerste keer dat de lezers leren _KLEFFE GEDOE! 
dat Ed Poweroni vader is. 
Goed, ik weet dat je het druk 
genoeg hebt met het zorgen dat 
iedereen zijn stukken op tijd bij je 
bureau aflevert, dus veel verder 
gezanik zal ik je besparen. Rest 
mij alleen nog te zeggen: hou de 


@ Niet officieel, maar je kunt 
natuurlijk wel raden dat die er aan 

rest nog vele jaren onder de duim zitte komen gezien het succes van 

en voorzie ons nog lang van hilari- de serie. 

sche onderschriften. Hij is tof, Jerome. Alleen jammer @ Tja, waar hou je van? Vrijheid 

Met vriendelijke groet, dat slechts z’n bovenlijf erop (Red Dead/Mafia) of lineair 

Wouter Krijt | Internet staat. Hij heeft toch geen groene (Splinter Cell)? Sluipen (Splinter 

maillot aan? Cell) of lekker knallen met cow 

boy's (Red Dead), Good guys (Red 
Dead/Splinter Cell) of van de 
uuuh.… de Maffia (Mafia)? 

® Ed bedankt je voor de complimen 
ten: “ook al komen ze van een fan 
van Jeroen, dus van iemand die ze 
niet allemaal op een rijtje heeft” 


@® Ubisoft zou natuurlijk ge 
als ze geen deel 3 uitbr c 
Hou dan ook het actuele E3 
hieuws in de gaten op PU.nl. 

@ We weten niet zeker of er een 
nieuwe Everybody's Golf ver 
schijnt, maar er komt wel een 
Everybody's Tennis naar de PSP. 

® Klopt, in die tijd waren er nog 
geen ondertitels. Gelukkig zijn 

die er nu wel, anders konden we 

Wouter hier ook niet begrijpen 


@ Als je al 100 PU's gelezen hebt, 
weet je dat we geen voorkeur 
hebben qua consoles. Het gaat 
ons om de ge 

Op de redactie zijn de meningen 


K2, 
@® Tot-op heden kun je verdeeld 
alleen PSone games ® Skate 3 natuurlijk 
hanen downloaden, zodat je ze @ GTA: Vice City, die vibe was te gek! 
ook op je PSP kunt 
* s HALLO PU REDACTIE EW LEZERS, spelen. Een onlangs R 
IK WAS BAD COMPAUY 2 AAN HET SPELEN EI TOEN 2AG IK INEENS DEZE shenen topgame op De Be 
8 GAST. IK DACHT DAT ALLEEN JAPAUWERS AAN KARATE DEDEN? dit gebied is FFIX. 3 
$ CAS VAN POERMUID | INTERVET CT ®@ Die werkt vooralsnog 
Ga Nes alleen in Amerika. Heeft R 
Nou Cas, dit lijkt net zoveel op karate als een kanarie op een B_ iets metrechten te maken. W 


reiger. Maar tach bedankt, hoor. 


Overtraf Cas en maak het volgende screaen- 
shot van een raar voorval in gen game. 
ledergen die gen “raar plaatje , 
heeft weten te schieten, 

stuur ‘m op naar: 


| _® We zullen het opnieuw 
| aan hem vragen. 


PSS / AG / XBOX 350 


Geen rooster is consequenter dan het releaseschedule 
van Call of Duty de afgelopen jaren. Was de Call of Duty 
game van vorig jaar gemaakt door Infinity Ward, dan is 
dit jaar Treyarch aan de beurt en doen we net alsof er 
niets aan de hand is bij die andere, inmiddels leeggelo- 
pen ontwikkelstudio. Maarten mocht als eerste aan de 
grootste game van het jaar snuffelen. 


In mijn vijf jaar bij de Power Unlimited heb ik al heel wat gamedemonstraties 
mogen zien. Dat gaat altijd ongeveer zo: men plaatst een paar kuipstoeltjes 
in een kale, troosteloze kamer en zet daar een flatscreen scherm met een 
loeiende Xbox 360 voor. Een gast met een lichte spijkerbroek, sportschoe- 
nen en een iets te grote blouse begint vervolgens een praatje waarin hij de 


woorden ‘like! en ‘basically’ veel te vaak en volkomen overbodig gebruikt. 
Maar vanzelfsprekend ook dat zijn game ‘is going to be fantastic’. be 
Hoe anders’ging het bij Treyarch… si Sl - 


Er wordt in de nieuwe Call of Duty ook abgeseild zonder touw! 


GENERAALSKAMER 
De presentatieruimte van de ontwikkelaar (die games als Call of Duty 2, indrukwekkend. Een in het donker gehulde kamer die niet zou misstaan als 
3 en World at War op zijn naam heeft staan) is op z'n zachtst gezegd ondergrondse conferentieruimte waar wereldleiders bepalen hoe ze een 


Derde Wereldoorlog kunnen voorkomen dan wel beginnen. In de ruimte staat 
een ovaalvormige tafel met een wereldkaart als opdruk, een muur vol met 
foto's van historische gebeurtenissen, serverkasten met knipperende ledjes 
alsof het de verkeerstoren van Schiphol is, en er liggen getekende kaarten 
met tot in detail uitgewerkte aanvalsplannen alsof ze elk moment uitgevoerd 
kunnen worden. Echt zo'n kamer waar oorlogsstrategieën worden bepaald, 
waar geheime missies worden bedacht en waar over het lot van de wereld 
wordt beslist. Nou ja, misschien is dat laatste iets overdreven, maar het is in 
ieder geval een natte droom voor elke liefhebber van oorlogsfilms en -games. 
De andere kant van de kamer heeft rode lichten langs de zijkanten om het 
allemaal nog wat geheimzinniger te maken, acht van de meest comfortabele 
bioscoopstoelen die je je kan voorstellen, een geluidsinstallatie waarmee 

je een voetbalpubliek overstemt 

en een gigantisch scherm waar 

het theater van een middelgroot 
dorp als Purmerend jaloers op zou 
zijn. En op dat scherm staat een 
gevaarlijke gast met twee geweren 
in Z'n-hand en de tekst: Call of Duty 
Black Ops. 


} BLACK OPS 

Ann | Wat een fantastisch begin van 
HANK KEIRSEY de dag. Niet alleen overdonderde 
Ook voor deze game is Hank Keirsey de militair adviseur. Je kent ‘m de ruimte, maar de naam van de 
vast wel, want dit is niet de eerste CoD game waarbij hij z'n expertise nieuwe Call of Duty is gewoon bril- 
aanbiedt over van alles wat met oorlog te maken heeft. De gepensio- jant. Het klinkt bad ass gevaarlijk. 
neerde Luitenant-kolonel kan er geen genoeg van krijgen. Black Ops, dat ze dat niet eerder 
Na nog geen twee minuten met ‘m gesproken te hebben, begon hij al hebben gebruikt! 
over vechttechnieken, houtgrepen en liep ie te jongleren met een Colt Ik zal stoppen met sentimentele 
‚45 replica. Een echte Amerikaanse army dude dus. verhalen en details die het snel 
Maar dankzij hem weet ik nu wel dat er naast de twee bekende veilig- geëmotioneerde mensje in mij doen 
heidspalletjes nog een derde beveiliging is die dat ding het vuren belet: volschieten. Daarom zal ik je nu 
gewoon je hand tegen de loop drukken, dan gaat ie niet af. Ik ga het gaan bombarderen met een gigan- 
niet uitproberen trouwens. tische hoeveelheid informatie over 


wat waarschijnlijk de best verkochte 


COVERVIEW & 


game van 2010 gaat worden: Black Ops. Jongens, 
wat een vette naam! Of zei ik dat al? 


EERSTE MISSIE: WMA 

De eerste missie die ik voor m'n kiezen krijg, heet WMA. Het is 1968 en ik 
kijk door de helm van een piloot naar m'n co-piloot die in een geel luchtdruk- 
pak op me staat te wachten. Terwijl ik allemaal Darth Vader stemmen hoor, 
loop ik naar een SR-71, een onbewapend tweemans verkenningsvliegtuig. 
Terwijl ik boven me een strakblauwe lucht en een fel zonnetje zie, doe ik de 
kap van de cockpit dicht en met een bulderend geluid dat me bijna van m'n 
stoel doet trillen, enteren we het luchtruim. 


Met zo’n intro heb je mij al te 
pakken. Het leek wel alsof ze het 
speciaal voor mij hadden gemaakt, 
of ze wisten hoe ontzettend vet ik 
dit soort shit vind. 

Na dit fantastische level-intro 
begeven we ons al vrij snel in de 
missie. Vanuit de SR-71 Blackbird 
kijken we met radarbeelden op een 
kleine elite-eenheid die ergens in 
het Oeral gebergte in Rusland een 
geheime opdracht aan het uitvoeren 
is. We hebben contact met ze en 


ALLES OP ALLES 
Deze trip viel precies ten tijde 
van de eerste ‘aswolkcrisis’ 
toen de wereld bijna verging 
omdat er even niet gevlogen 
kon worden. Ik ging er dan ook 
zonder meer vanuit dat mijn 
vlucht naar de States afgebla- 
zen zou worden en de trip zou 
worden gecancelled. Tot mijn 
verbazing bleken we echter 

de allereersten te zijn die 
mochten vliegen net nadat het 
luchtruim werd vrijgegeven. In 
een spookachtig leeg vliegtuig 
vlogen we recht over IJsland 
heen (geen aswolk gezien) en 
zo was ik met een Belgische 
journalist uiteindelijk de enige 
die voor deze übergeheime trip 
(ik mocht er zelfs niets aan 
m'n vriendin over vertellen) de 
Treyarch studio bereikte. 

Dat weerhield het presentatie- 
team, bestaande uit het hoofd 
van de studio Mark Laime en 
nog zeven anderen, er niet van 
alles uit de kast te halen. Ook 
al hadden ze gerekend op een 
grotere groep; ze vertelden 
hun verhaal alsof hun leven 

er vanaf hing. Ze wilden iets 
bewijzen, dat was overduide- 
lijk. Hoewel ze het nooit hardop 
zullen toegeven, ben ik er van 
overtuigd dat ze er alles aan 
willen doen om het imago dat 
ze de mindere Call of Duty ont- 
wikkelaar zijn, kwijt te raken. 


kunnen vanuit onze positie bepalen 
of de kust veilig is voor hun extreem 
gevaarlijke en geheime missie. 

Echt vliegen in het wonderbaarlijke 
apparaat wordt volgens mij door de 
speler niet gedaan; het is meer een 
kwestie van de omgeving via de ana- 
loge knoppen verkennen, inzoomen 
en opdrachten aan het team op de 
grond geven. 

Zodra de kust veilig is, geven we 
vanaf grote hoogte de order om 

een safehouse binnen te gaan. 
Maar even later dreigt er gevaar en 
moeten de gasten op ons com- 
mando het gebouwtje weer rap 
verlaten om dekking te zoeken in 
een nabijgelegen bos. 


KRUISBOOG 
MET EXPLOSIEVEN 


Het volgende moment is de speler 
ineens zelf een van de gasten van 
zi het elite-squad en lig je met je platte bek in de sneeuw. De man in wiens 

/ RU als: schoenen je staat, luistert naar de naam Hudson. 
« 5 | Je hoort je eigen ademhaling en het bonken van je hart als een Russische 
/ patrouijje met honden langskomt. Dat stelletje dwazen heeft niets in de 
gaten terwijl ze praktisch óp je staan! We doen niets, want we willen zo stil- 
letjgs en ongezien mogelijk te werk gaan. De spanning is om te snijden. 


En zal ik je eens wat geks 
vertellen? Volgens mij gaat het 
ze nog lukken ook. Niet alleen 
lijkt Infinity Ward zo dood als 
een pier, maar ook is het ont- 
wikkelteam dat op Black Ops 
staat, groter dan ooit tevoren. 
Er werken 250 man exclusief 
aan deze game, en dus niet 
tegelijkertijd aan andere spel- 
len, zoals ten tijde van World 
at War. 

Die gasten zetten alles op 
alles en dat straalt niet alleen 
van hun gezichten af, dat 
straalt ook van de beelden af 
die ze me lieten zien. Black 
Ops wordt hoe dan ook de 
beste Treyarch game ooit. Daar 
durf ik Wouter z'n salaris op te 
zetten! 


‘Hotel Leuna’, zo heette dat hotel op Tenerife ook dat ik twintig jaar geleden bezocht. 
De omgeving zag er destijds precies zo uit. 


\ 


7 \ hd en Hoor mij nou, ik doe alsof ik die game zelf gespeeld heb, zo erg zat ik er 
2 iid Me vanaf seconde één in, terwijl ik eigenlijk alleen mocht kijken! Fuck het, ik ga 
EN ike 5 de vg er lekker mee door. , 
4 zÀ ; en id ad Zodra de kust veilig is, rennen we uit onze 


Er werden zelfs helikopters ingezet bij de zoektocht naar een bijzondere broekriem die 
de Vietcong gebruikten en waarmee stiekem heel giftig gas kon worden afgevuurd. 
; Ze noemden het ding ook wel de vuilnis-belt. 


dekking vandaan en komen we oog in pi 

“ oog te staan met twee zwaar bewapende « 

: gasten die hout staan te hakken. Omdat + 
… we het cool en geruisloos willen >> 
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WIST JE DAT? 

@ De SR-71 in 1972 zo’n 25 
miljoen dollar kostte om te 
maken. 

© Het ding een snelheid van 
3600 km/uur haalt en 
zonder problemen op 25 
km hoogte kan vliegen en 
dan een foto van een 
nummerbord maakt. 

Je na het vliegen van het 
gevaarte een half uur moet 
wachten om uit te stap- 

pen omdat je anders je fikken 
brandt. 

De gele hogedruk pakken 

in de game drie weken 
hebben gekost om te maken. 
Een gezicht in de game uit 
2.5 miljoen polygonen 
bestaat. 

Hank Keirsey ‘s avonds na het 
bezoek aan de Treyarch 
studio een biefstuk van 114 
dollar opvrat. 

Ik dat stukje vlees van 
levenslang gemasseerde, 
bierdrinkende koeien ook 
best aardig vond smaken. 

De Huong rivier ook wel 
perfume river wordt genoemd 
omdat als in het voorjaar alle 
bloemen erin vallen, de rivier 
een naar parfum ruikend 
aroma krijgt. 

Behalve Hank Keirsey ook 
Sonny Puzikas en John L. 
Plaster de adviseurs van 
Black Ops zijn. 

Deze heren beide veel 
ervaring hebben, maar dat 
Plaster zelfs snipertrainingen 
geeft (zie screen) en boeken 
publiceert waarin hij bizarre 
gebeurtenissen ten tijde van 
de geheime MACV-SOG 
operaties in Vietnam 
beschrijft. 

Diezelfde gast in 2006 met „A 
één welgemikte kogel drie 
ratten in het wild dood wist 
te schieten. 

@ Die shit het Googlen waard is. 


See 


9 
doen, pak ik m'n kruisboog 


F CONTAINER VAN DE 
KEURSLAGER STAAT. 
en schiet een van diesgasten " hi G N 
af zonder geluid te maken. De ï 


andere wordt vrijwel tegelijkertijd op dezelfde wijze uitgeschakeld. 

De volgende shootout vindt plaats op een kleine basis waar allemaal 
Russische gasten moeilijk staan te doen. Er ontstaat een heftig gevecht 
dat van afstand wederom met een kruisboog wordt ingezet. Ik schiet 
een pijl (ditmaal met explosieven eraan) op een Rus, die in paniek naar 
z'nmaten rent, waarna hij zichzelf en z'n landgenoten in dikke klodders 
vruchtenjam verandert. Je ziet ze letterlijk door de lucht vliegen. Een 
andere kerel die ik neerschoot ging al schreeuwend neer, terwijl hij nog 
snel een raket de lucht in schoot. Het is genieten geblazen. 

Na een lading handgranaten en een paar kilo lood te hebben verschoten, 
is ook dit obstakel een gepasseerd station. 


SKYDIVEN 

We splitsen ons op en met een andere gast bevestig ik een haak aan 
een hek en gaan we abseilen. Op het moment dat we op de rand staan, 
pak ik m'n geweer, een AK, en kijk ik naar rechts. Mijn buddy zegt: “Are 
you ready?” What the fuck? Natuurlijk ben ik ready, dwaas! 

Ik hang aan het hek met onder me een dikke afgrond. In een slow motion 
beweging zet ik me af en daal een paar meter om vervolgens een raam 
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HE, KIJK UIT MET 
DAT GLASWERK! 
HEB JE SOMS 
STRONT AAN JE 
VINGERS! 


weer” 
ALSOF JÉ IN DE AFVAL: 


WIE LAAT NOU WEER DIE NEE, DIT IS HET VERKEERDE 
PAI MET LOEMPIA'S UIT | DET PAP. WE WILLEN GEEN 
ZW FIKKEN VALLEN? OORLOGSFILM KIJKEN, MAAR 
IK HOU VAN VIETNAM 


SLA NIET 
ZO MET DE 
DEUREN, 
WIL JE 


d OPA, MAAK | 
\ ONMIDDELLIJK 
\ DIE SIGAAR UIT! 


onder het hek kapot te schieten en me al ratelend naar binnen te stor- 
ten. Drie gasten schakel ik in één rush uit. 

Op het balkon in de ruimte ernaast zie ik mijn twee collega's nog wat 
andere Russen geluidloos koud maken en in de afgrond gooien. We 
hebben het communicatiecentrum van de Russen vernietigd. Missie 
geslaagd. 

Hoewel. blijkbaar zijn we een gast vergeten, want op het moment dat 
we naar buiten lopen, schiet een overgebleven dude een raket op ons af 
en moeten we rennen als kleine kinderen voor een geile priester. 
Een alarm gaat af. Het is tijd om de benen te nemen. We rennen een 
stuk door de sneeuw en even later zit er niks anders op: we springen 
de afgrond in! De wind giert langs m'n helm, het vizier voor m'n ogen 
krijgt ijsbloemen… 

Einde van de demonstratie. Man, ik hoop dat we een parachute 

op onze rug hadden! 


TSUNAMI 

Ik zal het even voor je samenvatten, want het ging zo ver- 
schrikkelijk snel dat ik er kippenvel van kreeg. Dit was geen 
gamedemonstratie meer maar een tsunami aan informatie, 
explosies, actie en een ontknoping waar je halleluja tegen 
zegt. 

Ik heb stealth gezien, sniperwerk mogen aanschouwen, gezeten in een 
Blackbird, abgeseild, een paar magazijnen geleegd, met een rocketlaun- 
cher geschoten, gerend voor m'n leven en de afgrond ingesprongen om 
vervolgens een paar honderd meter de diepte in te skydiven. En dat was 
nog niet eens de helft van één level! 


EN DE KOGELS VLIEGEN VAN 

WOORD WAAR ZUID VIETNAM 
OVER DE MUUR, OVER HET “ 
} STENEN GORDIJN. 

WEET DAT IK LIEVER IW HET 

OOSTEN, OF ID HET WESTEN 

ee HAD WILLEN ZIJN. } 


Nog maar amper bijgekomen van de achtbaanrit, worden de schijnwerpers 
in de demonstratieruimte aangezet. Ik mag m'n laptop weer openklappen 
en kan eindelijk wat aantekeningen maken. Als gefrustreerd ventje zit ik op 
m'n notebook te ratelen om alle info er zo snel mogelijk uit te rammen. 
Maar heel veel tijd krijg ik daar niet voor. Er wordt me verteld dat dit nog 
maar het begin was, en we snel verder moeten. Ergens in m'n hoofd hoor ik 
een stemmetje zeggen: ‘hoe de fuck moet ik dit allemaal vastleggen dan?’ 
Maar het gevoel ‘fuck yeah!’ overheerst zwaar. Ik klap m'n laptop dicht en 
ga als een braaf schooljongetje klaar zitten voor de volgende demo. Ik merk 
dat er wat kwijl langs m'n mondhoek is gelopen. 


TWEEDE MISSIE: SLAUGHTERHOUSE 
“Ready to go to hell?”, buldert Adam Gascoine, het hoofd achter het design 
van de game. Vervolgens hoor ik een hoop geschreeuw, voel ik de vloer 
lichtjes trillen en zie ik een dikke Amerikaanse helikopter al schietend over 
een half brandende stad vliegen. Het is Hue City waar Noord- en Zuid- 
Vietnam in een bloederige confrontatie zijn verwikkeld. Op 31 januari 1968 
zetten de Amerikanen, die aan de kant van de Zuid-Vietnamezen vochten, 
met hun MACV-manschappen het Tet-Offensief in. En daar zitten wij nu mid- 
denin. 
De stad ligt in puin. Tussen de rookwolken door zie ik een rode gloed. En 
net als ik me afvraag of die rode gloed nu door de opkomende 
zon komt of door de hoeveelheid brandende gebouwen, 
begeeft de helikopter het. CIA Operation 40 agent 
Mason stond al op het punt via een 
touw uit de heli gedropt te 
worden, maar hij moet zich 
nu echt haasten om niet het 
loodje te leggen. Via een dub- 
bele salto waar Epke Zonderland nog 
een puntje aan kan zuigen, vliegt hij 
dwars door een raam een gebouw 
binnen. We zijn inderdaad aange- 
komen in de hel… 


DRAGON BREATH 
SHOTGUN 
ee | Mason is uitgerust met een 
SPAS-12 Dragon Breath shot- 
N | gun. Al snel wordt de kracht 
| van dit wapen mij duidelijk, 
want de eerste Vietnamezen 
die met de Dragon Breath 
kennismaken, worden 
letterlijk door de muur 
geblazen. Die gun is zo 
krachtig en zo bruut dat 
de toon van dit level direct 
gezet is. Vlammenwerper 
is een understatement 
voor dit niets en nie- 
mand ontziende wapen. 
Tussen het geratel en 
geschreeuw door heb ik 
m'n mannen weer gevonden 
en gaan we in de complete 
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Wist je dat die gasten daar in Azië bijna allemaal vogeltjes hebben als huisdier? Favoriet is 
de Vietnam Mees. 


chaos op zoek naar een gast die radiocontact heeft met de basis. 
Voor een instortend gebouw zie ik een aantal vluchtende burgers die met 
de handen omhoog een veilig heenkomen trachten te zoeken. Ze worden 
allemaal genadeloos afgeknald. Ze gaan neer als stervende zwanen. Het is 
misselijkmakend, helemaal als je weet dat het er in de werkelijkheid des- 
tijds precies zo aan toe is gegaan. Stuiptrekkende Vietnamezen, bloed aan 
de muren en een Noord-Vietnamese stem die door speakers buldert: “Pull 
back Americans, THIS IS NOT YOUR WAR!” 

Daar is onze Mason het niet mee eens. Via een moeilijke en niet geheel 
risicoloze route bereikt hij uiteindelijk de soldaat die de radio bij zich heeft. 
De man is dood maar de radio functioneert nog en dat is belangrijker, want 
daarmee kunnen we een helikopter aansturen die boven de stad cirkelt. 
Omdat het een verschrikkelijke chaos is met overal fluitende kogels en 
explosies, is zo'n helikopter een perfect hulpmiddel. Je kunt precies aange- 
ven waar dat ding de boel moet platgooien zodat er ruim baan voor je wordt 
gemaakt. 

De missie die volgens de Amerikanen de oorlog had moeten doen kantelen 
wordt vervolgd. Maar niet vandaag. 


DERDE MISSIE: VICTOR CHARLIE 

Ik zit te puffen als een zwangere vrouw die op het punt staat een giraffe uit 
te kakken en ik zie alweer het startscherm van de derde missie voor me. 
Het zou de laatste voor de break zijn. Ik moet eigenlijk pissen als een gek 
(die driekwart liter colabekers zijn echt too mucht)en ik ruik de kip en de 
nacho'’s die we zo als lunch voorgeschoteld gaan krijgen. Maar ik zet door! 
Ik ben immers een bikkel. 

Alweer zitten we in een helikopter. Nu niet boven een stad, maar boven 

de jungle. Dit is bekend terrein voor Treyarch. Wie herinnert zich niet het 
junglelevel van World at War? Het 
Pacific onderdeel waar we tegen 
Japanners vochten die in bomen 
hingen en in kuilen verstopt zaten? 
Leuk, maar wat we nu gaan doen 

in Jungle 2.0. Gascoine neemt 

het woord: “Vechten in de jungle 
betekent boobytraps, tunnelstelsels, 
grotten en genadeloze tactieken.” 

Ik was er al bang voor.… 


DEDICATED SERVERS 
Na de derde demo liep er 
ineens een gast naar voren. Hij 
zei in eerste instantie niets. Dat 
leidde echter niet tot een onge- 
makkelijke situatie want zijn 
shirt sprak boekdelen. Het was 
een gewoon zwart Hema t-shirt 
met daarop in het wit twee 
woorden: “Dedicated Servers”. 
Verder vertelde hij niet veel, 
behalve dat hij een beetje klaar 
was met de interne strijd over 
welk platform nu het beste is 
(“Dude, we play on this resolu- 
tion, PC has more power!” vs. 
“We can play while chillin’ on 
the couch man.”). 

Op de vraag of ze nog oplos- 
singen hadden voor piraterij, 
antwoordde hij: “We moeten 
gewoon zorgen dat je een 
betere ervaring hebt met de 
niet-gekopieerde versie dan met 
de illegale versie.” 
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HUONG RIVER 
Ook de helikopter waar de derde demo mee start, komt er slecht vanaf. De 
machine stort neer in de Huong rivier. We moeten een ruit kapot slaan om 
uit de cockpit te zwemmen. Het is het begin van een van de meest brute 
levels die ik in m'n leven heb gezien. 
Terwijl je naar het wateroppervlak zwemt, regent het kogels om je heen. Je 
hoort en ziet ze het water raken. Om je heen drijven de lichamen van minder 
fortuinlijke gasten. 
Het is trouwens allesbehalve helder water waar je in rondzwemt, het is een 
smerig donkerbruin goedje. Het is natuurlijk ook de jungle, geen Center 
Parcs. 
Ondanks alle hectiek waarmee dit level start, kan je zien dat deze Jungle 
2.0 er prachtig uitziet, en dat terwijl Black Ops op de engine van Modern 
Warfare 1 is gemaakt. 
Mason zwemt onder water naar een houten roeibootje en sleurt een Vietna- 
mese gast het water in om hem te gebruiken als menselijk schild. Die dude 


NEED A MEDIC 

Momenteel speel ik belachelijk veel Battlefield Bad Company 2 (zie 
screen). Hoewel ik nog niet eens alle classes volledig heb vrijgespeeld, 
kies ik toch constant Medic. Het gebruiken van een defibrillator is echt 
cool (zie screen). Ook het healen van je teamgenoten en op die manier 
een ondersteunende rol spelen in een shooter vind ik echt geweldig. In 
MAG koos ik er ook al voor om alle punten in deze rol te stoppen. Dat 
vertelde ik ook aan Treyarch hoofd Mark Lamia toen hij tijdens de lunch 
aan mij vroeg wat ik op het moment speelde. 

Ineens schoot me te binnen dat er ook een knakker van online aan de 
lunchtafel zat. “Komt er in de multiplayer ook een medic class?”, vroeg 
ik dan ook meteen, met m'n mond nog halfvol kip. 

“Haha, wat een watje”, schamperde Hank Keirsey. “Gaat healen in een 
veldslag terwijl je gasten dood kunt schieten.” 

Mark Lamia die mijn vraag ook hoorde, bleef professioneel: “Er wordt 
vandaag niets gezegd over de multiplayer, behalve dat we zestig test- 
jongens hebben, er een singleplayer co-op mode komt van vier man en 
dat deze mode on- en offline te spelen is.” 

“Dus geen Medic?”, vroeg ik teleurgesteld. Dan Buntling, de online 
knakker tot wie ik mijn vraag oorspronkelijk had gericht, kon het niet 
laten om wat te spoilen. “Nou, we hebben wel de Create a Class mode 
flink uitgediept. En met flink bedoelen we ook echt flink. Niet Create a 
Class 2.0, maar eerder 5.0. En ik kan je nu alvast vertellen dat daar 
ook een heleboel creatieve oplossingen mogelijk zijn.…” 


wordt helemaal aan gort geknald! 
Bloed stroomt overal, maar geluk- 
kig slaagt Mason erin de vijanden 
neer te maaien met z'n handgun. 
Als het gevaar geweken is, gooit 
Mason de arme man even resoluut 
als respectloos van zich af. Voer 
voor de vissen. En dat wordt ook 
nasty in beeld gebracht. Het is echt 
bikkelhard. 


KRAVTSJENKO 

We zijn hier in de jungle omdat het 
onze opdracht is om de Russische 
Generaal Kravtsjenko op te sporen. 
We bevinden ons in zo'n echt jungle- 
dorpje dat op palen is gebouwd en 
half in het water staat. De huisjes 
zijn bijna geheel gemaakt van 
bamboe. 

We starten de missie rustig en 
besluipen het primitieve dorpje. 
Het is er echter mad ass gevaarlijk, 
want er lopen gasten met machine- 
geweren rond en er kunnen overal 
boobytraps liggen. Samen met nog een Rambo-figuur moet ik C4 onder 
een hutje leggen om de boel op te blazen. 

Maar eerst sneaken we ons een weg door een hut naar het rendez-vous 
punt. Verrek! Daar liggen gewoon twee Vietnamezen te maffen in hang- 
matten! Mijn squadmaatje maakt een gebaar dat hij de linker pakt en ik 
de rechter. Via een smerige animatie steek ik een mes in de nek van de 
slapende gast (ter hoogte van de adamsappel) en draai het een kwartslag. 
Deze actie is nog bruter en meedogenlozer dan het Slaughterhouse level. 
Dit is geen 18+ game, maar 30+! Lieve mensen, wat een lompe shit. Je 
kunt straks in ieder geval niet zeggen dat ik je niet gewaarschuwd heb… 


SPREKENDE HOOFDPERSOON 

Even later ontmoet ik m'n buddies en blazen we de hele toko op. Ik zie echt 
van alles: noobtubes, AK's, een dikke sniper, handguns, RPG's en een 
mounted gun. \ ; 
Als alles helemaal gecleared is, staan 
we met z'n allen voor een gat in de 
grond. Een gat dat de ingang vaneen — 
tunnel is die ons naar Kravtsjenko zou 
moeten leiden… 


“IUAT EEN HERRIE, 
y B, GELWELD EN ACTIE.” 
need two people to go down there! ZR de 
wordt er gezegd, waarop een stilte valt. Een Tak Nn 


Een zwart gat waarin je je hond nog niet 

zou willen laten schijten. Daar ga je toch niet vrijwillig in? 

Op dit moment kom ik in aanraking met een nieuwigheidje in de CoD reeks. 
Mason, ook in dit level de hoofdpersoon, stapt naar voren en biedt zich 
aan. Je hebt als speler een stem. Het is niet zo dat je een menu krijgt en 
een optie kan kiezen, maar je bent wel eindelijk eens iemand. Niet zo'n 


$ 


\ \ 


oorlog terug met een stijve nek. Die gasten zaten 
óf op het da 


_ De Vietnamese luchtmacht was zó kansloos tijdens die oorlog, dat nieuwe piloten van de 


en Noord-Vietnamese luchtmacht alleen maar hoefden te leren hoe ze moesten opstijgen. 


stille lamlul die de hele game z'n bakkes stijfdicht houdt, maar iemand die 
een rol meespeelt en iemand die je kunt horen! 

Een aangename verrassing, maar ik moet nog wel steeds pissen als een 
dwaas. 


DONKERE TUNNEL 


We gooien twee granaten zo ver mogelijk de tunnel in en samen met een 
andere rakker die luistert naar de naam Swift, duik ik er een paar seconden 
later achteraan. Er wordt ons een zaklamp toegeworpen en we zijn ‘on our 
own’. 

Zodra we de lampen aandoen, zien we dat we middenin de afgescheurde 
ledematen staan. Er zaten dus inderdaad gasten in de tunnel toen we die 
granaten naar binnen gooiden! Alsof je in de afvalcontainer van de Keursla- 
ger staat. Ranzig! 

Swift wordt aangevallen door een Vietnamees die de granaten heeft over- 
leefd. Diens nek wordt meedogenloos omgedraaid. Exit Vietnamees, einde 
demonstratie. Eindelijk pissen. 


VIERDE MISSIE: PAYBACK 


De laatste missie voor de lunch bood geen al te best vooruitzicht op een 
goede afloop. Mason en nog een persoon zijn gepakt en hebben gevangen 
gezeten, werd me verteld. 

Maar bij de start van de laatste demonstratie zien we dezelfde Mason 
samen met z'n ontsnapte metgezel door de jungle nabij Laos sneaken. 

Ik ben opgelucht, al komt dat vooral door het legen van mijn blaas. Het 
ontsnapte tweetal is echter geenszins van plan om zich zo snel mogelijk in 
veiligheid te brengen. Nee, ze zijn uit op wraak! 

Aan de rand van een kleine vijandelijke basis heeft het tweetal kort overleg 


De beste baan die je als Vietnamees in die tijd kon hebben, was in een Vietnamees 
restaurant ergens in Europa. 


COVERVIEW X 


Ik denk bij het zien van die screens toch niet meteen aan een Koude Oorlog. 


hoe ze de helikopter die ze even verderop zien staan, gaan overmeesteren. 
Een paar welgemikte granaten en kogels later, zitten Mason en co in de 
heli. 

Daar waar de eerste helikopters slechts dienden als hulpmiddel en drop- 
zone, gaan we nu echt zelf vliegen. Je mag aan de knoppen zitten en schie- 
ten tegelijk. Een perfect co-op level als je het mij vraagt. N 
Het is niet op rails, maar Treyarch heeft niet de intentie om een flightsim te 
maken, dus echt ingewikkeld is het niet. Toch, gezien het feit dat je ook zelf 
de trekker moet overhalen, gaat de gameplay pittig genoeg worden. 

Maar niet voor de Treyarch medewerker die het level ongetwijfeld uit z'n 
hoofd kent. Hij vliegt over een rivier door een dal en schiet alles compleet 
aan gort. Touwbruggen, tanks, een kleine nederzetting, achtervolgende heli- 
kopters.… alles wordt volledig weggeblazen, net als de Belg naast me en ik. 
Het lijkt Tour of Duty wel; het is payback time! Man, wat een herrie, geweld 
en actie. Ik voelde me net een 86-jarige oma uit Spanbroek die midgen op „ 
Times Square wordt gedropt, terwijl daar net een vliegtuig is neergestort. 


VERGETEN 
Tijdens de demonstratie was ik compleet vergeten dat ik te maken had met 
een game gemaakt door een stel Amerikaanse developers, gehuld in lichte 
spijkerbroeken met lelijke bloesjes en sportschoenenaan hun voeten. De 
woorden ‘like’ en ‘basically’ heb ik echter verdacht weinig gehoord. En dat 
Black Ops echt een ‘fantastic game' gaat worden, heb ik ze ook niet horen 
zeggen. 

Maar dat laatste heb ik wel gezien, en dat is natuurlijk waar het allemaal om 
draait. Ik zeg je: Black Ops gaat je finaal wegblazen! 
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Als jullie deze PU in handen hebben, zitten sommigen 
van ons alweer in het vliegtuig terug naar huis vanuit 
LA. Althans, als dat mogelijk is. Want wie garandeert 
ons dat die IJslandse vulkaan geen roe... euh…. as in het 


eten gooit? 


Maar wij van de PU zijn altijd op alles voorbereid. En dus 
zijn er vooraf enkele alternatieven bedacht om de E3- 
coverage van Wouter, Maarten, Steven, Jurjen en Jan 
toch op tijd bij jullie te krijgen. 


1: We gaan met de boot. Regelmatig 
vertrekken er vanuit Amsterdam 
cruiseschepen naar de VS. Reisduur 
is ruim drie weken. En dan moeten 
we nog met de trein naar LA. Een 
goedkoper alternatief is aanmonste- 
ren als matroos op een vrachtschip 
of tanker. Wouter gaf echter aan 
onder geen beding te willen werken 
in zijn leven, dus die optie kon de 
prullenbak in. 

2: In de Amsterdamse grachten kun 
je waterfietsen huren. Omdat het 
sportieve deel van de PU (Ed en JJ) 
dit jaar niet meegaat, zal het tempo 


waarschijnlijk niet hoog liggen. Een 
voorzichtige berekening leert ons 


dan ook dat de vier er een slordige 
elf maanden over zouden doen om 
de westkust van de VS te bereiken. 
Het is verder wel de handigste optie 
van allemaal. Want omdat het ook 4 
weer elf maanden duurt om terug 

te komen, kunnen de vijf gewoon in 
LA blijven voor de E3-van 2011! En 
tegen die tijd moet de vulkaan toch 
wel uitgerommeld zijn… 

3: In LA op zoek gaan naar een 
castingbureau met ‘male models’ en 
daar look-a-likes van Wouter, Maar- 
ten, Jan, Steven en Jurjen zoeken. Er 
wonen ruim twintig miljoen mensen 
in LA, dus ‘die vijf moeten toch te 
vinden zijn. Hoewel er waarschijnlijk 
weinig mensen zijn die een plakplaat 
van Nintendo op hun been hebben.… 


“IN &0le ZAL DE HELFT 
VAN DE GAMES DE 3D 


FUNCTIE ONDERSTEUNEN.” 


Ubisoft heeft aandelen in bril 
letjes. 


JAPANSE DEVELOPERS SLECHTER DAN WESTERLINGEN? 


Capcom heeft onlangs een flinke veeg uitgedeeld rich- 
ting de Japanse developers. Reden: de weinig enthousi- 
aste ontvangst van Lost Planet 2 en de matige previews 


van Dead Rising 2. 


Volgens het management van Cap- 
com zouden Japanse developers 
vooral op technisch vlak inmiddels 
een flinke achterstand hebben 
opgelopen ten opzichte van Wes- 
terse developers. Dat is een hard 
oordeel, helemaal uit de mond van 
een Japanse publisher. 

Onze vraag daarom aan Japan- 
kenners Jurjen en Steven of het al- 
lemaal echt zo triest gesteld is en 
zo ja, wat er dan aan gedaan kan/ 
moet moet worden om de Japanse 
game-industrie weer in de oude 
glorie te herstellen. 

N JURJEN: Ik ben en blijf 
groot liefhebber van tra- 
ditionele Japanse sferen 
en typisch Japanse ele- 
menten in videogames, 
maar denk wel dat Westerse ont- 
wikkelaars hun Japanse voorbeel- 
den inmiddels aan alle kanten zijn 
gepasseerd. Games als Red Dead 
Redemption, God of War 3, GTA IV, 
World of Warcraft en Modern War- 
fare 2 zijn goede voorbeelden van 
‘de games waar het voor de core 
gamers tegenwoordig om draait’, 
en Japan heeft daar momenteel 
gewoon weinig tegenin te brengen. 
Ik zie dit niet als een probleem, 
maar als een natuurlijke gang van 
zaken: Westerse developers zijn 


talrijker en hebben blijkbaar een 
beter gevoel voor wat Westerse 


gamers graag willen spelen. Natuur- 


lijk blijven Japanse ontwikkelaars 
interessant, vooral omdat ze met 
hun mix van traditie en artistieke 
fratsen juist weer games maken die 
een Westerling niet snel zou verzin- 
nen. Ze zijn misschien wat minder 
populair, maar dat maakt games 
als Bayonetta, de games van Team 
ICO en No More Heroes (zie screen) 
niet minder sterk en origineel. 


STEVEN: Op bepaalde 
fronten zijn Japanse 
ontwikkelaars inderdaad 
links en rechts ingehaald 
door Westerse studio’s. Tenminste, 
ze zijn niet ingehaald, ze hebben 
simpelweg bepaalde ontwikkelingen 
niet opgepikt. Met name op het ge- 
bied van realistische ervaringen en 
online gameplay zoals in games als 


Mass Effect 2 en World of Warcraft. 
Dat neemt niet weg dat sommige 
Japanse studio's weer kwaliteiten 
hebben waar Westerse ontwikke- 
laars niet aan kunnen tippen. God 
of War 3 mag dan wel een groots 
en episch avontuur zijn, wat betreft 
gameplay vind ik Bayonetta en 
Ninja Gaiden toch echt sterker. De 
beste fightinggames komen ook 
nog altijd uit Japan. En Vanquish 
zal later dit jaar bewijzen dat een 
goede shooter ook uit het verre 
Oosten kan komen. Maar de markt 
is simpelweg breder geworden en 
daarom zijn er veel genres bijgeko- 
men waar Japanse ontwikkelaars 
geen kaas van hebben gegeten. 
Misschien mogen Japanse titels 
dan wel steeds meer niche titels 
worden, ik vind ze er niet minder 
briljant en bijzonder om. Ik zou 

het een groot gemis vinden als we 
series als Tekken, Street Fighter, 
Resident Evil, Mario, Zelda, Metal 
Gear Solid en Ninja Gaiden (zie 
screen) kwijtraken. Plus alles dat 
Team ICO produceert natuurlijk. En 
laten we niet vergeten dat Japan- 
ners tot op heden nog altijd de 
technisch beste consoles in elkaar 
sleutelen. 


WAAROM SC II DE BESTE RTS VAN 2010 WORDT 


Elders in deze PU geeft Steven 

z'n mening over Blizzard's langver- 
wachte strategie epos, maar ik zou 
mezelf niet zijn als ik niet ook m'n 
zegje over StarCraft Il zou doen. 
Steven en ik waren beiden namelijk 
aanwezig op een SC Il evenement 
in Amsterdam waar de titel voor het 
eerst, zowel in singleplayer als in 
multiplayer, voor de Benelux pers 
speelbaar was. En dat is dus nu 
precies de crux. Bij Blizzard RTS 
games is de single- en multiplayer 
altijd even belangrijk geweest. Ster- 
ker: het zijn eigenlijk twee totaal ver- 
schillende games. Steven gaf dan 


ook toe dat hij SC Il hoofdzakelijk 
voor de singleplayer gaat spelen, 
omdat de multiplayer echt een 
totaal andere aanpak vereist. 

Het knappe is echter dat beide 
componenten onwaarschijnlijk gede- 
tailleerd, ongekend goed gebalan- 
ceerd en uitermate doordacht zijn 
uitgewerkt. Dat kwam ook nu weer 
naar voren. Waar de meeste RTS 
franchises de laatste jaren hebben 
trachten te innoveren just for the 
sake of it, blijft Blizzard trouw aan 
haar roots... en met succes. 
Natuurlijk zijn er de nodige aanpas- 
singen en vernieuwingen in SC Il 
maar de basis is nog steeds hetzelf- 
de als twaalf jaar geleden toen het 
eerste deel verscheen: bouw een 
basis, mijn naar inkomsten, doe 
research, vergroot je techtree en 
upgrade je units en unlock nieuwe 
units. 

Maar de invulling is zeer ambitieus 
en hoogwaardig. Daarom scoren 
beide onderdelen ook zo goed. Sam 
Didier, senior art director van 
Blizzard, en al bijna twintig jaar 
werkzaam bij het bedrijf vatte het 


goed samen: “Ik heb niet de exacte 
cijfers maar bijna de helft van alle 
spelers die StarCraft (1) hebben 
gekocht, zijn totaal niet geïnteres- 
seerd in multiplayer. Tegelijkertijd 
heb je ook een hele grote groep 

die meteen in de multiplayer duikt 
op dag één van release.” Met zo'n 
rigide scheiding zit er eigenlijk maar 
een ding op: twee games ineen 
maken. 

Inmiddels zijn de tijden veranderd. 
RTS is niet meer zo populair als 
pakweg vier, vijf jaar geleden en 

het genre staat onder druk. En 

juist daarom liggen de kansen voor 
Blizzard goed. Met een kleine dertig 
uitgebreide, verhalende singleplayer 
missies, een unieke en tegelijker- 
tijd herkenbare look, een perfect 
Battle.net system dat je laat spelen 
tegen mensen van je eigen niveau, 
een door en door geteste balans 
van units en rassen, een snelle, 
zeer competitieve multiplayer, een 
ideale eSports omgeving en niet 

te vergeten de Blizzard naam zelf, 
staat bijna niets een klinkend suc- 
ces voor SC Il in de weg. 


MARIO VERERING 


We weten allemaal dat Jurjen een 
groot fan is van vrijwel alles wat 
Nintendo maakt en van Mario in 
het bijzonder. Als je goed naar hem 
kijkt, zie je ook dat door training 
en het dagelijks eten van enorme 
borden spaghetti, Jurjen's postuur 
steeds meer op dat van Mario be- 
gint te lijken. En dan die Nintendo- 
tatoeage… 

Toch zijn er altijd mensen die verder 
gaan in hun liefde voor de Japanse 
game-gigant en de besnorde lood- 
gieter in het bijzonder.… 


Er zullen vast wel wat Nintendo-mannetjes met een 
schuin oog kijken naar het onlangs verschenen 
ModNation Racers op de PS3 en PSP. 


ModNation Racers lijkt namelijk in veel op hun eigen Mario Kart, maar 
dan met hele leuke en toegankelijke mogelijkheden om zelf parkoersen te 


maken (een optie die 
natuurlijk in de laatste 
Mario Kart ook niet 
had misstaan). 

Als troost kunnen Wii- 
bezitters wél uitzien 
naar Trackmania (zie 
screen), dezelfde vette 
racegame die op PC en 
DS al een tijdje popu- 
lair is, en dus inclusief 
de mogelijkheid zelf 
tracks te maken naar 
de Wii zal komen. Voor 
mensen die inmiddels 
wel op Mario Kart Wii 
uitgekeken zijn, abso- 
luut een titel om in de 
gaten te houden! 


Er komt een game gebaseerd op Apocalypse Now, de befaamde oorlogs- 


film van Francis Ford Coppola. 


De game zou in de maak zijn bij de nieuwe studio Killspace Entertainment, 
een ontwikkelaar opgericht door ex-werknemers van Obsidian, Red 5, EA 


LA en Pandemic. 


Wij houden ons hart vast, want sommige films laten zich nu eenmaal niet 


‘ver-gamen’… 
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ANTE'S INFERNO 2 IN DE MAAK 


Dat kan dus alleen maar Dante's 
Inferno 2 zijn, al vraag ik me wel 
af waar de kruisvaarder met de 
enorme zeis deze keer naar toe 
reist. Nog een keer de hel door- 4 
ploegen is een no-go lijkt me. 


Altijd handig; uitgevers die banen 
aanbieden waaruit het een en 
ander valt af te leiden. 

Zo las ik onlangs dat EA mensen 
zoekt die mee willen werken aan 
“The sequel to a major new IP” 
die zal verschijnen op PS3 en 
Xbox 360. Bovendien behelst het 
een game in het “action/melee- 
combat genre”. 


BRILJANTE TITEL: Wii PARTY 


—_—_e 


Terwijl de verkoopcijfers van de Wii blijven dalen, komt 


Nintendo met een aankondiging van een titel die vast 
wel weer een paar miljoen exemplaren gaat verkopen: 


Wii Party. 


Inderdaad, een briljante titel. Het eerste woord in de titel maakt meteen 


duidelijk dat het een spel voor de Wii is. Het tweede deel toont aan dat het 


een aantal minigames betreft die je met je vrienden moet spelen om er 


plezier aan te beleven. 


Het minst succesvolle deel in de Wii-[nog iets]-serie is Wii Music met 2,8 
miljoen exemplaren, terwijl de andere Wii-[nog iets}-titels al snel de 20 


miljoen halen. Daarom gokken we dat Wii Party toch wel weer meer dan 10 


miljoen keer zal verkopen. 


Tja, als wij Nintendo waren, hadden we die titel waarschijnlijk ook wel 


bedacht en uitgebracht. Laten we hopen dat er een leuk spel achter schuil- 


gaat. 


OOK DAT NOG... 


Hadden we de hoop dat de fitness- 
rage op de Wii een beetje geluwd 
was, komt er dus ook een Wii 
roeimachine op de markt. Je moet 
het maar verzinnen. 

Zijn we nu echt in een wereld 
verzeild geraakt waar mensen 

niet meer weten dat er ook ‘echte 


KÔ 


sport’ bestaat? Of denken we al- 
leen nog maar in games … 


BOL.COM GAAT IN TWEEDEHANDS GAMES 


Sinds kort is het mogelijk via Bol.com je tweedehands 
games aan te bieden. Jij bepaalt de prijs en Bol.com 
handelt het financiële gedeelte af. Wel vraagt men een 
bemiddelingsbijdrage en worden er verzendkosten in 


rekening gebracht. 


Als voorbeeld op de website neemt 
men Call of Duty: Modern Warfare 2. 
Die kost nieuw 60 euro, maar wordt 
tweedehands aangeboden voor 45 
euro door meneer X. Bol.com vraagt 
bijna een tientje aan bemiddelings- 
bijdrage, namelijk 9,74 euro, en dan 
komen er nog 1,76 euro verzendkos- 
ten bij. De aanbieder die de game 
voor 45 euro aanbiedt, krijgt uitein- 
delijk 33 euro voor zijn game. 

De vraag is waarom je niet gewoon 
via Marktplaats je tweedehands 
game aanbiedt, dan heb je nage- 
noeg geen bemiddelingskosten, 
alleen plaatsingskosten en die zijn 
veelal lager. 


Anderzijds is Bol.com een solide 
en betrouwbaar bedrijf en is het 
wel weer relaxed dat zij de financi- 
ele afhandeling voor hun rekening 
nemen. Het is dus maar net wat 


Meld je nu aan als 
2Ehands verkoper 


nenten madang en gee apen 
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Dat er in het betaald voetbal vraagtekens worden gezet 
bij bepaalde uitslagen, is inmiddels wel bekend. De 
gokbizz is nu eenmaal huge. Maar dat dit soort ellende * 
ook in het brave eSportswereldje plaatsvindt, dat is 


nieuw(s). 


Dat de gokbizz z'n jachtterrein 
naar eSports heeft uitgebreid 
kunnen wij ons in Nederland 
eigenlijk niet voorstellen. Hier 

is eSports (helaas) nog zo klein 
dat er nauwelijks geld aan te 
verdienen valt. In Zuid-Korea is 
eSports echter net zo groot als 
voetbal. En waar sport groot is, 
daar wordt gewed. En waar fors 
gegokt wordt, daar zal het illega- 
le circuit alles in het werk stellen 
om wedstrijden te beïnvloeden. 
Nu, dat hebben ze dus met suc- 


® Urn Js 


ces gedaan. Want vanwege een 
groot gokschandaal in Korea zijn 
onlangs zestien mensen veroor- 
deeld, waaronder elf professionele 
StarCraft-spelers. Zij hadden hun 
matches tijdens de ESL opzettelijk 
verloren. 

Voor de kenners, het gaat hier on- 
der mee om de pro's Won Jong Seo 
en Ma Jae Yoon, alias Justin en 
sAviOr. De heren kregen tussen de 
1500 en 5000 euro om opzettelijk 
StarCraft-wedstrijden te verliezen. 
Dat is nog eens cheaten de luxe! 


MAN WORDT WOEST 
VAN Wii-GAME 


Een tijdje geleden bereikte ons een opmerkelijk bericht 
uit de VS. Uit woede over een Wii-game had een man 
zijn huiskamer verwoest, zijn moeder in de enkel gebe- 
ten, met een luchtbuks op een auto geschoten en met 
zijn eigen auto diverse andere wagens geramd. 


Toen de politie arriveerde 
sprong de man op de motorkap 
van de politiewagen, waarna hij 
werd getasered en afgevoerd. 
Het klinkt allemaal een beetje 
als een nieuwe episode van 
Grand Theft Auto, maar die 
game is natuurlijk niet op de 
Wii verkrijgbaar. Dus zijn we erg 
nieuwsgierig welke Wii-game 
de man dan wel tot zijn brute 


daden had aangezet. 

Had hij de minigames in de 
nieuwe Monkey Ball geprobeerd”? 
Had dat verschrikkelijke Boney M 
nummer uit Rabbids go Home hem 
tot waanzin gedreven? Of was een 
blauw schild in Mario Kart de drup- 
pel die de emmer deed overlopen? 
Helaas was de nieuwsbron (The 
Gazette) hierin iets minder nieuws- 
gierig dan wij. 


RDR SCOORT GOED... 
EN DAT MAG OOK WEL 


Het cowboy-epos van Rockstar, Red 
Dead Redemption, krijgt wereldwijd, 
volkomen terecht, prachtige cijfers. 
En dat mag ook wel, want het ‘spel- 
letje' heeft de vermaarde developer 
naar verluid 100 miljoen dollar 


"IK DENK AAN EEN SOORT 
VAN FULLSCREEN DEVICE 
DAT JE BĲ JE KUNT DRA- 
GEN, EN WAAR JE VANAF 
KUNT LEZEN. EN JA, HET 
ZOU WIEL EENS IN EEN 
SOORT VAN TABLETVORM 
OP DE MARKT KUNNEN 
KOMEN.” 


Bill Gates zag in 2007 al wat 
concurrent Apple in 2010 op de 
markt bracht. 


Home > News 


Police: Man goes on rampage 
after Wii game, gets tasered 


A man who police say bit his mom in the ankie, broke out a window 
with a BB gun and hit a pedestnan and a tree with hus car was 
arrested Thursday evening 


stk dens poos went to Meadows Mobile Home Park 
DOL 4 6 ERO d eaf el 


gekost om te maken. En dat is 
ongeveer evenveel als Rockstar 
uitgaf aan GTA IV. 

Oftewel, als Rockstar iets doet, 
dan doen ze het dus goed. In alle 
opzichten. 


Het najaar wordt een 
knaller. Letterlijk en 
figuurlijk want de first- 
person shooters tuimelen 
weer over elkaar heen. 


Wij noteren Medal of Honor, 

een nieuwe James Bond game 
(waarin schieten een belang- 

rijk onderdeel is), Halo Reach, 
Vanquish, Killzone 3, Call of Duty: 
Black Ops, Crysis 2, F.E.A.R. 3 
en Homefront. En misschien dat 
Resistance 3, Spec Ops en RAGE 
daar ook nog bij komen. 

Veel doorschuiven heeft ook geen 
zin want BulletStorm (zie screen) 
en Gears of War 3 staan alweer 
te trappelen voor 2011. 
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Er wordt mij regelma- 
tig verweten een Xbox 360-fanboy 
te zijn. Ik moet daar eigenlijk, no 
disrespect, wel om lachen. Want 
wat is precies de definitie van een 
fanboy? Volgens mij is dat iemand 
die no matter what, het object 
van zijn voorkeur altijd en in alle 
opzichten het beste vindt. En mij 
kan het dus gevoeglijk geen hol 
schelen wie de console-war wint. 
Sterker nog, ik wil dat ze alle drie 
winnen. Want hoe beter het de drie 
consoleproducenten gaat, des te 
meer werk wij hebben. Hé, oppor- 
tunisme is niemand vreemd. 
Doorgaans wordt fanboy gedrag 
ook geboren uit ‘nood’. Tenminste, 
dat denk ik. Niet elke gamer heeft 
immers de knaken in huis om alle 
consoles te kopen. Dus logischer- 
wijs zal hij of zij blind achter de 
keuze staan die hij of zij uiteinde- 
lijk gemaakt heeft. Ik hoef dat niet 
te doen, ik hoef niet te kiezen. Alle 
consoles staan gewoon onder de 
TV en dus heb ik de luxe om van al 
hun voordelen te kunnen genieten. 
Fanboy gedrag is weliswaar erg 
vermakelijk, maar ik vind het ook 
ietwat dom. Door een rigide keuze 


voor bijvoorbeeld de Xbox 360, loop 
je veel fraais mis op de PlayStation 3 
of de PC of de Wii. Ik zou mezelf 
dus wel erg in mijn beroepsuitoefe- 
ning beperken, als ik alleen maar 
de Xbox 360 aanhing. 

Ik kan echter wel begrijpen waarom 
men mij dat fanboy gedrag verwijt. 
Ik check namelijk altijd in hoeverre 
de mogelijkheden en het aanbod 
van een console op mijn smaak 
aansluiten, en omdat ik een groot 
online fan ben, was Xbox Live voor 
mij de shit. Die service won het de 
eerste jaren gewoon van PlayStation 
Netwerk. Of neem het aanbod aan 
exclusieve games; in het begin was 
de Xbox 360 op dat gebied koning. 
Dat ze daarvoor vaak veel centjes 
neertelden, so be it. 

Precies om die redenen zette ik de 
Xbox 360 steevast bovenaan op 
mijn eindejaarslijstje van ‘Meest 
gebruikte console’. 

Maar als je me vraagt waar ik op 
dit moment het meest op speel, de 
Xbox 360 of de PlayStation 3, dan 
is mijn antwoord een stuk minder 
resoluut. Qua exclusives whoopt 
de PS3 momenteel namelijk knet- 
terhard de bips van Microsoft. En 


en a. _… 


online loopt het vandaag de dag 
allemaal duidelijk beter op PSN. En 
we mogen straks zelfs betalen voor 
een premium service, iets waar ik 
altijd al een voorstander van ben ge- 
weest. Ook verwacht ik veel van de 
filmservice van Sony, die zitten toch 
meer in dat wereldje dan Microsoft 
en hun, overigens prima lopende, 
Zune-service. 

Maar ik hou dan weer niet zo van 
de triggers van de PlayStation 
controller. Bij het spelen van FIFA 
of een shooter kom ik daar gewoon 
moeilijk mee weg. En Achievements 
winnen het bij mij nog steeds van 
Trophies. 

Kortom, momenteel is het meer 
een gelijkspel, met hoogstens een 
licht voordeel voor Sony. Dus wie 
weet schrijf ik over een jaar wel een 
commentaar in de PU over het feit 
dat iedereen me een PS3-fanboy 
noemt… 


Je kunt zeggen van James Cameron's Avatar wat je 
wilt, maar als achtbaanrit en eyecandy thrill was de 
film ongeëvenaard. De gelijknamige filmgame kon dat- 
zelfde epische gevoel helaas niet evenaren maar is wel 
degelijk een commercieel succes. 


De Avatar game (zie screen onder) 
verkocht op alle platformen bij 
elkaar (PC, PS3, Xbox 360, DS en 
Wii) zo'n 2,7 miljoen exemplaren. 
Volgens Ubisoft was dat boven 
verwachting. 

Overigens is het dan weer saillant 
dat er een jaar nodig was om die 
2,7 miljoen games over de toon- 
bank te laten gaan, terwijl de DVD/ 
Blu-Ray versie van de film binnen 
vier dagen (!) alleen al in Amerika 
en Canada 6,7 miljoen keer werd 
verkocht! 

Nu we het toch over filmgames heb- 
ben; er komt honderd procent zeker 
een film van de game Heavy Rain. 
Op zich begrijpen we dat het 
verhaal van de game - de perikelen 
rond de Origami Killer - zich goed 
leent voor een thriller, maar het 
unieke van de game was nu juist 
dat er meerdere einden waren. En 
dat is voor een film natuurlijk een 
heel stuk lastiger. 

Overigens zijn er ook plannen 

voor filmversies van Dead Rising 
(screen boven), Red Faction, 
BioShock, Dante's Inferno en, 
jawel, Rollercoaster Tycoon. 


Definitief afgeschoten als filmversie 
zijn voorlopig Halo, Gears of War, 
Splinter Cell, Metal Gear Solid en 
de Sims. Vooral voor het cancelen 
van die laatste zijn we erg dank- 
baar, al had Wouter er graag een 
kaartje voor gekocht. 


KIRBY KOMT NAAR DE Win 


‚__Hoshi No Kirby, Kirby of the Stars werd onlangs aan 

‚__Nintendo’s releaselijst toegevoegd als titel voor het 
komende financiële jaar (dat loopt tot maart 2011). 
Reden voor een feestje? We vroegen het ons eigen 
roze bolletje, Jurjen. 


“Kirby heeft op tv-consoles nooit 
echt geschitterd, dus dat roept op 
tot een sceptische houding”, meent 
de even oude als wijze Kirby-expert. 
“Het probleem is dat de gebruike- 
lijke tweedimensionale 
Kirby-platformer wat te 
lichtvoetig is voor een ech- 
te console-ervaring. Dat 
bleek uit het middelma- 
tige Kirby op de Nintendo 
64. Maar als Nintendo 
iets heel anders met de 
Kirby-franchise doet, pakt 
het vaak nog slechter uit, 
zo leerde het mislukte 
racespelletje Kirby Air Ride 
voor de GameCube.” 

Wat zou Kirby op de Wii 
dan wel moeten worden? 
Jurjen wrijft aarzelend over 
zijn roze bol. 

“Ik denk dat een kleurige 


driedimensionale platformer met 
Kirby wel eens goed zou kunnen 
werken. Lekker alle kanten op 
zuigen in dromenland, wie wil dat 
nou niet?” 


ed OOK À 


SUCCESVOLSTE THIRD-PARTY GAMES 
OP DE Wii ZIJN PARTY GAMES 


Het schijnt niet gemakkelijk te zijn om als third-party 
een hit op de Wii te scoren, maar helemaal onmoge- 
‚ lijk is het ook weer niet. 


Alleen moet je daarvoor niet met een spannend singleplayer avontuur 
komen maar met een spel dat zich bij uitstek leent om met vrienden en 
familie te spelen. 
‚ Zoveel blijkt wel uit de top drie van best verkochte third-party games op 
* de Wii, bestaande uit Mario & Sonic op de Olympische Spelen (7,58 mil- 
joen verkochte exemplaren — zie screen), Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
(4,40 miljoen) en Carnival Games (3,64 miljoen). 
De trend wordt bevestigd door andere goedverkopende games van 
derde partijen, zoals Lego Star Wars (3,49 miljoen) en Just Dance (2,85 
miljoen). 
PlayStation- en Xbox-fans die gniffelend kennisnemen van het hoge 
casualgehalte van deze bestsellers: wacht maar tot die wapper-shit later 
dit jaar jullie kant op komt! 


games 
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rug en hij maakt 

o onveilig met rub- 
Ne hebben het natuur- 
el in de Driver serie. En Jan 
en handson met de single- 


AIS 


De Driver serie heeft een roemrucht CAR CHASE CITY _ 
verleden. Er zullen maar weinig Inmiddels is Martin Edmon 
lezers zijn die het origineel nog door Ubisoft weer aa 
hebben gespeeld, maar het was de gehaald, en i 
eerste game waarbij het realistisch 
rijden in auto's gecombineerd werd 
met een open wereld setting. 


le auto, er 
miljoenen gamers te 8 aan terug 
De serie boekte grot: | 


Als minderjarige zonder rijbewijs, stomdronken, met een vaartje van 180, in een gestolen 
auto de politie rec 


bn 


®, 


Pal 


EN 


"RACES ZIJN TOTAAL 


A 


Zulke remsporen heb ik niet meer gezien 
sinds ik Wouter zich een keer 
zag omkleden. 


en I-III 


MULTIPLAYER 


De multiplayer van D:SF biedt 
negen verschillende modes voor 
twee tot en met zes spelers. 

De game kent splitscreen voor 
twee spelers en huisvest een 
XP systeem waarbij spelers stij- 
gen in kunde en mogelijkheden. 
Uiteraard speelt SHIFT een 
allesbepalende rol in de diverse 


multiplayer speltypes. 
1 


dd NE 


Ik vind die Tanner wel een beetje erg stoer doen in die Driver games. Een beetje een 
OverDriver…… 


nù N Î î an 
\ A js . | 
Ik werd laatst aangeklampt door een blondje dat zichzelf had buitengesloten en de 


autosleutels in de auto had laten liggen. Ze zei: ‘kunt u voor mij de deur forceren, 
want het gaat zo regenen en het dak van m'n cabrio is nog open!’ 


ÜÜ. um 
VERWACHTING 


Een paar minuten rijden met de 

SF blijft alle | verschillende wagens in Driver: San 
1IF7 | Francisco en je weet het: Driver is 

terug. Bovendien gaat de SHIFT 

gameplay hilarische en andrenaline 

verhogende situaties opleveren. 

Of het verhaal in de singleplayer 

hierdoor wel helemaal goed uit de 

verf gaat komen, blijft nog even 

afwachten… 


© Besturing en gevoel van de 
wagens. | 

© San Francisco, baby! 

© SHIFT werkt briljant in multiplayer. 

| © Knap schademodel, ann 
heerlijke crashes. 

© Gaat SHIFT niet ten kos- 
te van de singleplayer 
verhaallijn? 
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PLAYSTATION 3 


Ik heb in mijn lange loopbaan bij de 
PU al een hoop geheimzinnig gedoe 
meegemaakt. Dikke NDA's onder- 
tekend, bij previews mijn mobieltje 
moeten afgeven en games gespeeld 
onder bewaking van bodyguards. 
Maar deze mail mocht er ook zijn. 
Toch begreep ik de geheimzin- 
nigheid wel. De combinatie Sony 

+ Amsterdam kon namelijk niks 


mr NU 
ED am 


Toch... zonder kurkentrekker heb je er niet zoveel aan. 


KILLZONE GAAT DOOR 

Gezien de problemen rondom Bungie en Infinity Ward leek het mij een 
opportune vraag of Guerrilla al een beetje klaar was met de serie. Het 
antwoord was een ondubbelzinnig NEE. Volgens senior producer Steven 
ter Heiden zat er nog meer dan genoeg leven in de franchise (en sloot hij 
een Killzone spin-off in een ander genre zelfs uit). 

“We maken hier gewoon graag shooters, dat kunnen we het best en de 
serie is populair, dus waarom iets anders gaan doen?” 


Hij trekt er een kop bij, alsof ie dat ding van z'n vader eigenlijk niet mocht gebruiken… 


anders betekenen dan dat ik voor 
het eerst Killzone 3 te zien zou 
krijgen. En dat was razend hot news. 
Het event zou slechts door journa- 
listen van de belangrijkste media 
bezocht mogen worden. En dan 
móet die shit geheim blijven … 

En dus toog ik die vrijdag in alle 
vroegte naar de Melkweg waar 
vijftien slaperige journalisten in een 
kleine bioscoopzaal werden geduwd. 
Maar het gegeeuw stopte meteen 
toen de projector begon te ratelen 
en het logo van Killzone 3 op het 
scherm te zien was. Het geheim was 
geopenbaard.… 

Tijdens het twee uur durende pers- 
event kreeg ik één level te zien en 
te spelen. Dat klinkt mager, maar 
als ik je zeg dat we bij dit soort 
exclusieve pre-alpha shit doorgaans 
bijna niks te zien krijgen, laat staan 
te spelen, dan weet je dat ik een 
behoorlijk oordeel kan vellen over 
dit nieuwste deel uit de Killzone 
franchise. 

Ga er dus maar even voor zitten, 
want ik verzeker je 

dat als je dit verhaal 

gelezen hebt, je 

meteen begint 

met sparen. En 

niet alleen voor de 

game… 


BIGGER & MORE BADASS 
Killzone 3 speelt zich af direct na 
deel 2. Je hebt net Vasari, de grote 
baas van de Helghast, gedood met 
de bom. De wereld is daardoor in 
een staat van complete anarchie 
beland. Twee Helghast-voormannen 


LL 


Half mei ontving JJ een mysterieus mailtje: ‘hou 
komende vrijdag vrij voor een exclusieve aankondiging 
van Sony in Amsterdam. Exacte tijd en locatie volgen 
nog. Strikte geheimhouding vereist… 


MULTIPLAYER? 
Natuurlijk komt Killzone 3 
inclusief een vette multiplayer, 
maar veel wilde men daarover 
in Amsterdam niet kwijt. Want 


ja, de E3. 

Wel gaf Guerrilla aan goed naar 
de community te hebben geluis- 
terd en vrijwel alle verbeterin- 
gen komen dan ook voort uit de 
wensen die daar zijn geopperd. 


grijpen de macht en stoken de oor- 
logsmachinerie van de Helghast nu 
pas echt op. 
Killzone 3 wordt de strijd tussen 
David en Goliath. Waarbij de Hel- 
ghast, in de rol van Goliath, echt 
alle registers opentrekken. 
Dat ‘opentrekken van registers’ 
blijkt al snel een soort van rode 
draad. Guerrilla baas Hermen Hulst 
maakte dat ook meteen duidelijk: 
“Killzone 3 will be bigger en more 
badass in all aspects”. 
Groter in omvang (het getoonde 
level was tien keer zo groot als een 
level in Killzone 2) en verscheiden- 
heid (arctic, jungle, desert, steden, 
space!!!), heftiger qua actie (dyna- 
mischer dan ooit) en groter qua 
wapentuig (check straks de Wasp, 
een Helgast javelin die 
vijf rakketen tegelijker- 
tijd afschiet!). 


NAAR DE KLOTE 

In de traditie van 

Uncharted 2 en God of 

War 3 wordt ook deze 
Sony PS3-exclusive een Hollywood 
game. Een cinematografische erva- 
ring die je van je stoel moet blazen. 
En om dat doel te bereiken, zitten er 
meer cutscenes in de game dan ooit 
en is de engine flink opgerekt. En 
dat was goed te merken… 


Het level dat ik speelde, vond plaats 
in een ijzig gedeelte van de arctic. 
Vanuit een spaceship moest ik 
eerst een enorme boortoren aan 
gort knallen. Razendsnel wisselden 
fraggen, korte cutscenes en stuk- 
ken dialoog elkaar af. Tijd voor een 
adempauze was er niet. 

Vervolgens hopte ik met behulp 

van een jetpack van ijsschots naar 
ijsschots om na het uitmoorden van 
een immense Helghast-basis uitein- 
delijk aan te komen bij een Helghast 
tanker. Waar ook alles naar de klote 
moest. 


DIKKER 
Het ‘bigger en more 
badass’ principe was 
bij al die snel aaneen- 
geschakelde scènes 
duidelijk te zien. De 
omgeving was een 
stuk weidser, waar- 
door je iets meer 
mogelijkheden 
hebt om je 


he 


Dat lijkt dat lekkende BP olieplatform wel. Als 


€ 


route door een level te | 
Daarnaast gebeurt er veel 
beeld. Gebruikte Guerrilla 
2 bijvoorbeeld al veel wi 
in deel 3 waaien de 
echt alle kanten op, 
zeeziek van de klotsende gol 
en zorgden explosies voor enorme 
stofwolken. Ee 
Ook het knallen zelf is dikker. De 
wapens zijn strakker en je beschikt 
nu over het zogenaamde ‘Brutal 
Melee’ systeem. Oftewel, je kunt de 
Helghast van dichtbij op de meest 
brute manieren naar de hel sturen. 
Allemaal contextgevoelige acties 
die je niet door de strot worden 
geduwd, maar Guerrilla zet wel 
net iets vaker dan voorheen 


ling. Dat ie er dus om vraagt, 
als het ware. 
Al deze vernieuwingen zorgen 
je er netals bij GoW 3 en 

be Uncharted 2 voor dat je 
men tijdens de singleplayer 
2 constant op het 


je daar in de buurt aan 
restaurant krab bestelt, vragen ze of je ‘m super of ongelood wilt. 


een Helghast vlak naast de rai- 


Ik stond laatst achter Koen te kijken hoe hij Call of Duty speelde, en zei nog: ‘mooie kill, zoon…” 


puntje van je stoel zit. Het tempo 

is moordend en de actie zo lineair 
als een spijker. Helemaal mijn ding 
dus aangezien ik niet zo’n tactisch, 
kies-op-je-gemak-de-beste-wapens- 
en-route-uit-en-voer-dan-vooral- 
rustig-je-actie type ben. Killzone 3 
wordt gewoon gaan met die interga- 
lactische banaan. 

En o ja, bigger betekent bij Killzone 3 
ook dat de singleplayer langer is 
dan de vorige. 


3D 

Hoewel je vandaag de dag behoor- 
lijk verwend wordt met grafische 
beesten als GoW 3, MW 2, Red 
Dead Redemption en Heavy Rain 
heeft Guerrilla in mijn optiek 
opnieuw bewezen op shootergebied 
echt tot de absolute wereldtop te 
behoren. De twintig minuten beeld 
die ik zag, wisten me van begin tot 
eind te boeien. De actie viel nooit 
stil en de omgevingen kenden een 
lekkere gritty sfeer. Maar net toen 
ik dacht dat dit de maximale eye- 
candy zou zijn die ik die ochtend te 
zien kreeg. had ik opeens een bril 
op mijn hoofd! 

Killzone 3 blijkt namelijk helemaal 
in 3D te zijn uitgevoerd en dan niet 
op een neppe Avatar (de game) 
manier. 

Het Arctic level werd opnieuw 
opgestart en blies me nu he-le-maal 
weg. Ik zag opeens de toekomst 
van gaming. Want waar elke game 
natuurlijk bigger en meer badass 
wordt qua omgeving en actie, zie je 
de diepte daarvan niet optimaal op 
een gewoon scherm. Maar nu, met 
die bril op mijn knar, zag ik het wel. 
Die enorme lange tanker werd 
opeens écht lang. En die kolkende, 
opspattende zee werd opeens écht 
angstaanjagend. En wat dacht je 


van die raketten? In 3D schrik je je 
helemaal het leplazarus aangezien 
die shit nu echt vanuit de verte 
wordt gelanceerd, en opeens heel 
dicht langs je heen scheert. Met 
langgerekt rookspoor en al. 


BEDANKT 

Ik zeg je: Killzone 3 wordt op de E3 
een van de grootste hits, puur en 
alleen al om de dikke 3D functie. 
3D-sceptici zullen weggeblazen 
worden. Letterlijk en figuurlijk. 
Sony gaf vlak voor het event stoer 
aan dat 3D schermen hun weer 
winst zullen gaan bezorgen. Ik vond 
dat eerst gelul, maar nu snap ik 
waarom. Ik heb sinds deze vrijdag 
de grootste moeite normale games 
nog leuk te vinden. 

Sony en Guerrilla, jullie worden 
bedankt. € 


VERWALGHTING 


Het is oorlog in shooterland met 
fraggers als Medal of Honor, Halo 
Reach, Call of Duty Black Ops en 
Gears of War 3. Maar de footage 
van Killzone 3 geeft me het vertrou- 
wen dat Nederland zijn mannetje 
staat in deze oorlog. Helemaal als 
het om 3D gaat! 


© Bigger. 

© More badass. 

© 3D wordt de shit. 

© Nederland gaat scoren 
in LA. 
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DELIS EX: 


Eidos Montreal is voor Jan-op dit moment misschien wel 
de tofste spelontwikkelaar ter wereld. Vind je ’t gek: 
zowel Thief 4 als Deus Ex: Human Revolution zijn daar in 
ontwikkeling! Voor die laatste game was Jan uitgenodigd 
in Canada en doet hij, enigszins geëmotioneerd, verslag… 


Op het moment dat ik dit schrijf, 

is de E3 nog een maand van ons 
vandaan. Maar op het moment dat 
jij dit leest, is de E3 alweer (net) 
afgelopen. Een van de eyecatchers 
in Los Angeles was Deus Ex: Human 
Revolutions, dat durf ik nu al in 

de verleden tijd te stellen. Echter, 
aangezien deze PU al begin juni naar 


de drukker moest, hadden we in 
papieren vorm pas half juli verslag 
van deze game kunnen doen. Dat 
het ons toch gelukt is om nu al 
uitgebreid in te kunnen gaan op wat 
iedereen pas in Los Angeles te zien 
krijgt, is te danken aan het feit dat 
ondergetekende al begin mei naar 
Montreal mocht afreizen voor een 
uitgebreide demonstratie van deze, 
zoveel is al duidelijk, zeer indruk- 
wekkende game in de maak. 


WOORDEN EN DADEN 
Deze trip was extra speciaal omdat 
ik al anderhalf jaar geleden getuige 
mocht zijn van de eerste voorzich- 
tige stapjes van Deus Ex: Human 
Revolution (DE:HR). Toen-was de 
Eidos Montreal studio net opeten. 
lagen de elektriciteitkabels bij. wijze 
van spreken nog los over de vloer. 


Toen zag ik de eerste schetsen, art- 
work, diverse techdemo's.… kortom: 
de game in een zeer vroeg stadium. 


Ik moest het doen met veel beloften 


en bijna alleen maar statisch beeld, 
maar ik zag wel een team dat zich 
het zweet in de bilnaad werkte om 
in de voetsporen te treden vande 
eerste Deux Ex. 

Die bewuste titel was een van de 
eerste games die spelers keuze- 
vrijheid bracht, meerdere einden 


Ik ergerde me vaak dood aan al die nieuwe roltrappen die het niet doen. En dus nam ik 
altijd maar de trap, als ik dat zag. Hoorde ik onlangs, dat die moderne roltrappen pas gaan 
werken als je erop gaat staan! 
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KIJK, ALS mean DAT GEWEER 
PRECIES 20 HOU, KRIJG JE EEN 
mean GETIIGE SCHADUW 


kende, alsook consequenties voor 
je handelen. Allemaal zaken die we 
tegenwoordig in heel veel games 
terugzien. 

Mijn Hernieuwde kennismaking met 
DE;“HR was er gelukkig een van 
woorden én daden. Deze keer zag ik 
Koofdrolspeler Adam Jensen in actie 
en hoe! 


OVERVAL 

Maar eerst even het achtergrondver- 
haal. Het voormalige hoofd beveili- 
ging van Sarif Industries (een grote 
speler op het gebied van augmen- 
tation/implantaten) krijgt op een 


GROOT NIEUWS MEER. GEBEURDE 
ER MAAR WEER EENS IETS DAT 
WE KONDEN UITZENDEN 


kwade dag de schrik van zijn leven. 
Mechanische augmented Spec Ops 
soldaten overvallen een fabriek van 
Sarif Industries en jij, Adam Jensen, 
laat hierbij bijna het leven. De enige 
manier om jou te redden, is je flink 
vol te stouwen met augmentations. 
Borstimplantaten, beenimplantaten, 
twe&.mechanische armen en nog 
veel meer hightech snufjes worden 
in je lichaam gepompt. 

Wanneer je weer enigszins bij kennis 
bent en één bent geworden met de 
keur aan mechanische prothesen in 
je lijf, ga je op zoek naar het hoe en 
waarom achterde overval. Al snel 


id oe . dn 
JA, EEN DUBBELE 


MOORD OF 20 


JE HEBT MOOIE LAMPIES HANGEN, MAAT 
MAAR VOOR JOU GAAT HET LICHT UIT 


stuit je op een gigantisch complot 
waarbij de scheidslijn tussen wit en 
zwart, goed en slecht, wel heel erg 
dun is. Een soort X-files meets 24, 
gelardeerd met een flinke scheut 
Blade Runner en natuurlijk de eerste 
Deus Ex. 


PERSOONLIJKE 

SPEELSTIJL 

Als augmented spelpersonage 

bepaal je zelf je eigen speelstijl. 

Voor bijna alles wat je doet, 

verdien je XP en 
daarmee verzamel 
“> _ je punten waarmee 


_) cl 
ee MAAR HET ZIJN SPAARMELAMPEN! 


je je verschillende augmentations 
kunt upgraden. 

Daarbij zijn drie overall speelstijlen 
te herkennen: combat, stealth en 
hacken. Zoals verwacht, zijn aan 
deze drie stijlen tal van augmentati- 
ons gekoppeld. Een speler die geen 
aandacht wil trekken, zal vooral 
kiezen voor silent running, ver sprin- 
gen, cloaken, uitermate goed X-ray 
zicht en meer van dat soort zaken. 
Bij hacken denk je aan het kraken 
van computers, het inbreken in 
mailservers en het overnemen van 
security bots. Bij combat upgrade je 
het richten met geweren, hoeveel je 


HE DUDE, WAT SPUIT JIJ 
MOU ONDER M'N OKSEL? 


DAT IS EEN NIEUW PRODUCT 
MENEER: DEUSDORAIT MET 
HET EX EFFECT 


Da's leuk, je kunt zien dat die ene gast in z'n loop is neergeschoten… 


JAN MAAKT 
HET GOED MET EX 


fe-no-me-naal. 


Japanse meesters. 


hoe goed je met zware wapens om 
kunt gaan, etc. 

Uiteraard is er overlap en zijn de ver- 
schillende speelstijlen niet zo rigide 
gescheiden als ik net beschreef. In 
totaal zijn er ongeveer zestig aug- 
mentations (waaronder ook enkele 
‘social’ varianten, maar daarover 
later meer) waarmee je een zeer 
persoonlijke manier van spelen kunt 
ontwikkelen. 

Het spel gaat zelfs zover dat het 
mogelijk is om de hele game uit te 
spelen zonder ook maar één iemand 
te doden, maar dan mis je natuurlijk 
wel heel wat coole takedowns. 


SHANGHAI 

Voordat ik de coole actie belicht, nog 
even iets over de verkennende kant 
en het dialoogmodel van het spel. 
Een van de eerste missies die de 
makers toonden, betrof een bezoek 
aan een hippe club in Shanghai, 
genaamd The Hive. De game speelt 
in meerdere metropolen, waaronder 
(naast Shanghai) ook Montreal en 
Detroit. 

Het Shanghai uit 2027 is zo uit zijn 
krachten gegroeid dat men bovenop 
de stad een extra plateau van beton 


SQUARE ENIX WERKT MEE 
Wat zeg je? Heb je de moddervette CGI trailer van DE: HR nog niet 
gezien? Dan heb je iets episch gelikts gemist! Deze trailer is namelijk 
gemaakt door dezelfde afdeling bij Square Enix die voor de Final Fan 

tasy games de CGI tussenfilms maakt. En zoals je weet, zijn die altijd 


Ook alle CGI tussenfilmpjes in de game worden gedaan door de 
Surf dus als de wiedeweerga naar YouTube en tik in Deus Ex: Human 


Revolution Trailer en je mond zal openvallen van verbazing en opwinding. 


kunt dragen, hoe sterk je armen zijn, 


heeft geplaatst en daarop verder 

is gaan bouwen. Het is een even 
bizarre als interessante manier om 
met woningnood om te gaan en de 
manier waarop dit in het Shanghai 
van de game wordt neergezet, is 
indrukwekkend. 

Terwijl Jensen over straat loopt, voel 
je de Blade Runner sfeer tot leven 
komen middels enorme bewegende 
billboards en neonreclames. Als 
Jensen omhoog kijkt, ziet hij het 
betonnen dak dat de rest van de stad 
in een continue schaduw hult. 
Jensen's doel is het vinden van hacker 
Van Brugen, die zich in The Hive zou 
bevinden. Jensen komt de club echter 
niet zomaar in. Een gespierde portier 
houdt hem tegen. ‘Geen lid, geen 
entree.” Mmmm, wat nu? 


Bij voetballen noemen ze dit een ouderwetse scrimmage. Je ziet de bal in de chaos niet, 


maar iedereen hoopt te kunnen schieten… 


«| ZWARTGOUDE 
CYBER-RENAISSANCE 


Deus Ex: Human Revolution 
heeft een unieke look waar- 
bij twee kleuren de hoofdrol 
spelen: zwart en goud. Het 
zorgt voor een uniek palet en 
direct voor een moody sfeertje. 
De kleuren zijn overigens niet 
voor niets gekozen. Het goud 
staat voor de hoogtijdagen van 
de mechanische aanpassingen 
en prothesen die in alle vormen 
van de maatschappij ingrijpen. 
De maakbaarheid van de mens 
is in praktijk gebracht en het 
ideaal van de Renaissance, het 
perfectioneren van de mens, is 
werkelijkheid geworden. 

Zwart staat voor de keerzijde en 
de afgrond waar de mensheid 
op afstevent. Augmentations 
hebben dan veel heil gebracht, 
ze zijn alleen beschikbaar voor 
mensen met geld. De kloof 
tussen arm en rijk is alleen 
maar groter geworden en 
rebellerende groeperingen en 
aandeelhouders staan lijnrecht 
tegenover elkaar. Ook onder de 
fabrikanten en leveranciers van 
augmentations heerst letterlijk 
moordende concurrentie. 

Deze thematiek is de hele game 
voelbaar en met name zicht- 
baar door het overheersende 
goudgeel dat overal opduikt. 

Zo heet de hippe club die ik in 
het artikel noem, niet voor niets 
The Hive/Bijenkorf. 

Bij bijenkorf denk 

je aan honing en 

honing is goud- 

geel. Zo dus 

ook het logo 

van de club. 


GESPREKKEN SCANNEN 
Er zijn gelukkig meerdere manie- 
ren om de club, binnen te komen. 
De makkelijkste is zwaaien met 
bankbiljetten, want ook imShang- 
hai opent geld vele deuren. Maar” 
er staan echt legio mogelijkheden 
tot je beschikking. Je had bijvoor- 
beeld weg kunnen lop&@n en via een 
steegje een schacht in kunnen 
kruipen. Of, wanneer je je spring- 
en klauteraugmentations flink had 
geupgrade, had je via het dak naar 
binnen kunnen dringen. Maar je 
had de boun an de deur ook 
kunnen bedr 


specialevaardigheden tijdens 
dialogen. Zo kun je tijdens 
„gesprekken mensen scan- 
nen om te kijken of ze wat 
te verbergen hebben, wat 
hun zwakke plekken zijn, of 
dat ze inconsequent zijn in 
hun antwoorden. Wellicht 
» ontdek je iets waarmee je 
ze onder druk kunt zetten 
of zelfs kunt blackmailen. 


G „ ks an 
be an heee je 
J : stnble 


stoep stond, en ik zei: ‘zo, jij valt met je scheur in huis’. 


1 WILL 

REMEMBER THIS 

Deze social augmentations komen 
van pas bij veel belangrijke dialo- 
gen, en ze hebben verstrekkende 
gevolgen. 

Dat werd ook geïllustreerd middels 
een andere confrontatie die ik te 
zien kreeg. 

Jensen moet een brainchip bij een 
dode verwijderen die in het lijken- 
huis van een politiebureau ligt. Op 
weg hier naartoe stuit je op een col- 
lega van vroeger. Het gesprek begint 
familiair maar neemt toch een 
vervelende wending waardoor de 
politieagent je de toegang weigert. 
Je kunt de man nu opnieuw 'scan- 
nen’ en hem blackmailen met com- 
promitterende informatie die jij uit 
z'n verleden kent. “Dit zal ik onthou- 
den, mannetje!”, zegt je oud-collega 
pissig (bluft hij, of moet je hier wel 
degelijk rekening mee houden?). 

In dit specifieke geval laat hij je 

er uiteindelijk door maar, zo blijkt 
later, wordt de politieagent ontsla- 
gen. En het zou zo maar kunnen dat 
je later in het spel bij je apparte- 


Die valt met de deur in huis. Dat doet me denken aan die foute grap die ik ooit maakte toen een vriendinnetje met een heel kort rokje op de 


ment bezoek krijgt van dezelfde, 
nu behoorlijk nijdige agent met alle 
gevolgen van dien. 

DE: HR kent echter hier ook weer 
vele varianten; scenario's waarbij 
de agent helemaal niet ontslagen 
wordt, of je de agent in kwestie 
überhaupt niet te spreken krijgt. 


GLIMMEND STUK STAAL 
Terug naar The Hive. Je bent de 
club inmiddels binnengekomen en 
op zoek naar Tong, de eigenaar van 
de club, hij zal vast wel weten waar 
Van Brugen uithangt. 

Ook hier krijg je weer een keur 

aan mogelijkheden waarbij je met 
gasten kunt praten om sidequests 
te verzamelen, je oor te luisteren 
kunt leggen bij personeel of recht- 
streeks en zonder omhalen lastige 
vragen aan de barman stelt. Dat 
laatste gesprek loopt op niets uit 
en dus moet Jensen een andere 
manier verzinnen. 

Om kort te gaan: via de nodige 
handelingen verkrijg je uiteindelijk 
een keycode, die een deur opent en 
vervolg je je weg naar de kelder van 


KLOPT, HIJ KREEG TWEE 
DAGEN GELEDEN EEN 
HARTSTILSTAND 


de club. Hier zien we Adam voor het 
eerst in actie. 

Door te sluipen en cover in te 
nemen achter muren, krijg je Adam 
in derde-persoon te zien (terwijl je 
je het grootste deel van de game 
in first-person door de wereld 
begeeft). Eindelijk mogen we onze 
combat augmentations gebruiken. 
Je kunt een lethal en een non-lethal 
kill maken, afhankelijk van de aug- 
mentation die je inzet. 

Adam besluipt een werknemer 

van The Hive en neemt het zekere 
voor het onzekere… tzjanggggg: 
een glimmend, vlijmscherp stuk 
staal van zeker een halve meter 
schiet uit zijn arm naar buiten en 
doorboort de nietsvermoedende 
guard. Wow! Snel duikt Adam weer 
achter een muurtje en wacht op 

de volgende patrouille. Deze keer 
kiest hij voor een stille aanpak en 
grijpt Adam de guard van achteren 
maar slaat hem slechts knock-out. 


DOKTER, HIER KLOPT IETS NIET 


WE HEBBEN EEN WISKUNDE KNOBBEL 


GEÏMPLANTEERD, HAAR OP ZIJN TANDEN, 


OGEN IN Z'N RUG... NU ALLEEN NOG DE 
TONG OP Z'N SCHOENEN. 


Daarna volgt al snel een behoor- 
lijke plottwist, die ik nu niet ga 
verklappen, en dus fastforward ik 
naar een havenloods waar Adam op 
onderzoek uit gaat. 


ÜBERCOOL 


In de haven komen de verschillende 
actiegeoriënteerde augmentations 
van Adam pas goed tot hun recht. 
Adam cloaked zichzelf totdat we 
alleen een Predator-achtig door- 
zichtig goedje van zijn lichaam zien; 
perfect om ongestoord langs een 
wachtpost te sneaken. Vervolgens 
klim/spring je vrij makkelijk van 
container naar container. 

Had je een van deze augmentations 
links laten liggen tijdens het ontwik- 
kelen, dan had je deze route dus niet 
kunnen nemen. Nu zie je beneden bij 
een gebouw twee gespierde bewa- 
kers staan. Adam springt bovenop 
ze en bij het neerkomen trekt hij niet 
één maar twee halve meters staal 


FIRST LOOK © 


IE /CAMERA CONTROL 


Dat ziet er geavanceerd uit. Da's dus niet de security van ‘t HUB (Haarlems Uitgeef Bedrijf) 


waar wij voor werken. 


tevoorschijn, een uit iedere arm. 
Übercool! De twee vijanden hebben 
geen schijn van kans. 

Nu ligt Adam op stoom en schakelt 
hij zijn X-ray view in. In een iets 
verder gelegen gebouw lichten 
daardoor, achter de muren, twee 
silhouetten geel op; een op de 
begane grond, een op de tweede 
verdieping. Adam switcht naar een 
ik-beuk-door-de-muur-heen aug- 
mentation. Deze speciale kracht 
was mij anderhalf jaar geleden al 
beloofd maar nu zie ik met eigen 
ogen hoe ie is uitontwikkeld. 


BOMMENTAPIJT 

Adam beukt dus door de muur en 
grijpt tegelijkertijd de vijand van 
achteren mee in de puinhoop. Denk 
aan de knife-door-het-tentzeil move 
van Sam Fisher uit Chaos Theory, 
alleen nu dus met stenen muren. 
Hoe vet is dat? 


De allerstoerste move moet dan nog 


komen; deze combineert verschil- 
lende augmentations met elkaar. 
Adam vindt zijn weg naar het dak en 
springt door het raam naar bene- 
den, hij komt echter geruisloos neer, 
met zijn vuist op de grond, waarna 
de vier aanwezige bewakers verrast 
worden en anderhalve seconde 
totaal verbouwereerd om zich heen 
kijken. Op dat moment leg je rond 
hen een claymore bommentapijt 
neer waardoor alle vijanden middels 
explosies uitgeschakeld worden. 

Ik kan het opschrijven, maar je 
moet het zien om te snappen hoe 
onvoorstelbaar vet dit in beeld komt. 
Qua ‘wauw-factor' vergelijkbaar met 
de Modern Warfare (1) demonstra- 
tie op de E3 van 2007. Coolheid 


deluxe dus. Maar terwijl in een 
game als MW alles gescript is, ben 
je hier je eigen regisseur van een 
aaneenschakeling aan waanzinnige 
actiemomenten. Wat meer heeft 
een gamer nodig? 


LIEFDE & KUNDE 


Al jaren heb ik Deus Ex als een van 
mijn all time favorites op m'n ere- 
lijstje prijken. Het eerste deel heeft 
enorm veel invloed gehad op gene- 
raties spellen die daarop volgden. 
Ik was daarom zeer verheugd te 
zien dat Eidos Montreal in de geest 
van die titel de serie met liefde en 
kunde een waardig vervolg gaat 
geven. 

Ik kan simpweg niet wachten om 
met deze game aan de slag te gaan. 
Ik word er helemaal emotioneel 
van… slik, snotter, gulp. &9 


ÜnÜÛum um 
AN VERWACHTING 


Deus Ex: Human Revolution blijft 
trouw aan de legende maar plaatst 
de Deus Ex franchise tegelijkertijd 
helemaal in het nu. De verschillende 
manieren om je eigen augmented 
personage te creëren, in combinatie 
met onwaarschijnlijk stoere take- 
downs, zal bij velen op enthousi- 
asme kunnen rekenen. Tegelijkertijd 
huisvest de game voor spelers die 
verder willen kijken dan hun neus 
lang is, veel meer lagen en is het 
oog voor detail ongekend. Mooi te 
zien dat de papieren beloften van 
achttien maanden geleden vrijwel 
allemaal zijn ingelost. 


© Waanzinnige takedowns. 

© Verschillende speelstijlen. 

© Trouw aan de roots. 

© Doordacht kleurenpalet 
en thematiek. 

© Ik verwacht ‘m niet 
meer dit jaar. 
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HARRY POTTER AND 
THE DEATHLY HALLOWS: 


HART DONE 


Een actiegame met RPG elementen? Prima. Een race- 
game die flirt met MMO? Moet kunnen. Maar een Harry 
Potter game die veranderd is in een shooter?! Het moet 
niet gekker worden! Jan vloog naar Londen om het 
naadje van de puntmuts te vragen… 


Binnen EA Bright Light lopen 
mensen rond die al tien jaar aan 
Harry Potter games werken. In 

alle eerlijkheid: ik zou gillend gek 
geworden zijn. Kelvin Tuite, Senior 
Art Director, ziet dat echter anders: 
“Harry is in de loop van de jaren 
volwassen geworden, letterlijk, en 
zo ook de games. We begonnen met 
een kiddy friendly Harry Potter game 
die langzaam groeide naar ‘teenage 
cool’. 

Inmiddels zijn we bij de laatste twee 
films beland, de donkerste periode 
uit het leven van Harry. Onze doel- 
groep is meegegroeid en daarom 
wordt dit ook de meest donkere, 
actievolle Harry Potter game ooit.” 
Om zijn betoog grijnzend te beslui- 
ten met: “Eindelijk kunnen we Harry 
laten doen wat we altijd al wilden, 
Harry finally kicks ass!” 


STRIJD OP LEVEN EN 
DOOD 


Voordat je nu denkt dat Harry mede- 
leerlingen vol in hun gezicht gaat 
schoppen of Voldemort handlangers 
in fonteinen van bloed uit elkaar 
laat spatten met een vernietigende 
spreuk. nee, zo bruut wordt het 
natuurlijk niet. Maar The Deathly 
Hallows: Part One wordt wel degelijk 
een totaal andere game dan je 
gewend bent. Eentje waar ik me 
tijdens de demosessie oprecht mee 
heb vermaakt. 

Om te beginnen kent de game 

een totaal andere sfeer omdat 


| 
“ | 
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Harry Potter is dan misschien geen lulletje rozenwater meer, hij kijkt nog steeds alsof ie net | 


IE 


het verhaal niet langer op en rond 
Zweinstein speelt. Geen veilige 
Hogwarts School of Witchcraft and 
Wizardry meer, geen schoolregels, 
niet langer is daar Dumbledore die 
Harry beschermt. 

De actie vindt nu plaats in de 
woeste wildernis en deels in de 
bestaande wereld van de mensen 
waar Harry en zijn vrienden moeten 
rennen, vluchten en zien te overle- 
ven in een strijd op leven en dood. 
En dus zit er maar één ding op: 
toveren en spreuken toepassen tot 
je er bij neervalt. 


HARRY WORDT MARCUS 
FENIX? 

EA koos opvallend genoeg voor 

de analogie van de third-person 
shooter. En eerlijk is eerlijk: de 
game voelt en speelt inderdaad 

als een third-person shooter. Harry 
kan plaatsnemen achter cover, en 
die cover kan ook kapot gescho- 
ten.… pardon, getoverd worden, en 
het wisselen tussen verschillende 
spreuken lijkt verdacht veel op het 
wisselen tussen wapens in het 
gemiddelde schietspel. Zo kun je 
de spreuk stupefy feitelijk zien als 
je standaard gun waarmee je de 
meeste schietspellen begint. 

In derde persoon ren je met de ver- 
beten Harry door het beeld, al dan 
niet schuilend achter bomen, kisten, 
tonnen, muurtjes en pilaren, en zet 
je al je magische vaardigheden in 
tegen je vijanden. 


pee 


een kilo bedorven Abessijnse Schrompelvijgen heeft gegeten. 


HD IS LEADING 


De HP games kenden nog nooit een HD platform als leading platform. 
Voor The Half-Blood Prince was de Wii het uitgangspunt en werden de 
andere platformen vervolgens op die code aangepast. 

The Deathly Hallows kent als leading platform PS3 en Xbox 360 en dat 
is duidelijk te zien. De techniek achter de game is behoorlijk sterk en 
de graphics kennen heel veel details. Vooral op het gebied van licht 

en donker lieten de makers een behoorlijk staaltje krachtpatserij zien, 
maar ook zaken als een ‘real-time wrinkle system’ (waardoor Harry's 
kleding meebeweegt op z’n lijf afhankelijk van zijn bewegingen) geeft 
aan dat de engine achter deze game behoorlijk wat fraais in beeld kan 


toveren. 


‚4 
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Ik vind die Harry meer de dirigent van de Jostiband. 


In de demo die ik mocht spelen, 
vocht ik enkel tegen Snatchers maar 
in de uiteindelijke game zul je ook 
toveren/knallen tegen Dementors, 
een enorme draak, trollen, Death 
Eaters (zeg maar Voldemort's 
Stormtroopers), gigantische spinnen 
en ander fantasy gespuis uit de 
wereld van J.K. Rowling. 


STEVIGE MAGIE 


Wil je wat stevigere magie, dan kies 


je voor Confringo, volgens de makers 


de rocket launcher van de spreu- 

ken. Deze spreuk heeft een langere 

‘reload’ maar stelt de bebrilde tove- 

naarsleerling wel in staat meerdere 

vijanden ineens uit te schakelen. 
| 


doet denken aan een snipergun, 
laat je vijanden tegen hun bondge- 
noten keren. Ideaal, want zo maken 


afstandje ook nog wat explosieve 
duiten in het zakje doet. 

De Wingardium Leviosa spreuk 
heeft een dubbele functie: je kunt 
er tonnen mee optillen en naar 
vijanden smijten, of cover omhoog 


houden en als schild voor je houden. 


Leg je bijna het loodje dan druk je 
snel op de linkerschouderknop; je 
kunt dan zelf niet meer schieten 
maar er verschijnt een oranje schild 
om je heen die je beschermt. 


VLOEIBAAR GELUK 


ten 
het noe ne ER SE ee 


ai À 


‚dt 


Ik kwam laatst zo'n wezen tegen die totaal de kluts kwijt was. Bleek het een demente 
dementor. 


«MEER SPREUKEN eN MAGISC 


DAN ALLE HP GAMES SAMEN" 


ie LAS ade) 


Hier schrikt toch alleen 


Voldemort had specialisten ingezet om Harry op te sporen. Zogenaamde Potterkijkers. 


g wel wat 
ay loopt 
den, maar 

goed gevoel aan 


on overgehou- 


mm mm um 
VERWACHTING 


Net als bij de films, verandert de 
Harry Potter gameplay mee. EA 
maakt een gewaagde maar, zoals 

ik het nu inschat, goede keuze door 
Harry eindelijk eens als machtige 
tovenaar neer te zetten en niet als 
die bange wezel die iedere film zo 
onzeker door het beeld kruipt. Inder- 
daad, Harry schopt daadwerkelijk 
kont deze keer. 


+ Harry is geen lulletje rozenwater 
meer. 

+ Ziet er beter uit dan ooit. 

+ PS3 met Move ondersteuning. 

— Geen Zweinstein meer. 

— Gevaar voor herhalende Á 
gameplay. 


PG / PLAYSTATION 3 / XBOX 350 


A 
Met de. nieuwe Medal of Honor wil Electronic Arts haar 
geschónden franchise een keiharde comeback bezor- 


geh. De timing lijkt, mede dankzij de leegloop bij Infinity 


k 


iiDecember 2009 stelde de Grote 


Ee Baas van Electronic Arts, John Riccí- 


tiello, dat hij de first-person shooter 
kroon terug wilde van Activision. Het 
succes van Modern Warfare 2 is 
even onmiskenbaar als terecht maar 
Riccitiello meende dat de games 
van EA op sommige zn leg te 
„bieden hadden. 
Op dat moment kon EA Er C 
vermoeden dat een half 
een ware exodus bij Infi 
zou plaatsvind an. Met £ 


recente succes van Battlefield: Bad 
Company 2, de uitgeefdeal voor 
Bulletstorm (Epic) en twee shooters 
in de maak voor dit najaar (Crysis 2 
en Medal of Honor), zit EA in ieder 
geval weer stevig in zadel van het 


Ward, beter dan ooit maar kan de shooter opnieuw mee- 
n met de top? Jan doet een voorzichtige inschatting. 


schietspellengenre. En dat is de 
laatste jaren wel anders geweest. 
Voorlopig is EA natuurlijk nog lang 
niet in de buurt van de miljoenen 
gamers die Modern Warfare 2 
spelen en dat zal ook nog wel even 
duren. En dat heeft het bedrijf aan 
zichzelf te danken. De laatste Medal 
of Honor games konden geen diepe 
indruk achterlaten en met name op 
de vorige generatie spelcomputers 
werd veel te veel middelmatigheid 
gebracht. 

Medal of Honor: Airborne moest in 
2008 de next-gen comeback voor 
de serie betekenen, maar dat was 
zeker niet het geval. 


VERSCHILLENDE 


PERSPECTIEVEN 
De nieuwe Medal of Honäf 
deze herfst uitkomt, mark 


DE GESCHIEDENIS HERHAALT ZICH 

Medal of Honor: Allied Assault (zie screen) en diens add-ons markeren 
het hoogtepunt uit de MoH franchise. AA was in 2002 op PC van een 
nieuwe orde en de daarop volgende twee CoD games kopieerden het 


concept tot in de details. 


Na de release van Allied Assault gebeurde iets soortgelijks als nu bij 
Infinity Ward plaatsvindt. Het was namelijk studio 2015 die deze game 
voor EA maakte. 2015 en EA kregen ruzie, de studio liep leeg en een 


groot deel van ex-2015 medewerkers startten… 


Infinity Ward! 


Dat dezelfde mensen die toentertijd braken met EA nu weer handen- 
schuddend als Respawn Entertainment een deal met datzelfde EA zijn 
aangegaan, illustreert het opportunisme in de game-industrie. Als je 


wint, heb je vrienden. 


WEET JIJ HOE ZE EEN TALIBAN NOEMEN 
DIE SCHAPEN ÉIJ GEITEN HEEFT? 


SN 


JA. BISEKSUEEL! 
DT 
t 


EN WAAROM DRAGEN DIE 
Í TALIBAN ALLEMAAL JURKEN? 


OMDAT DIE BEESTEN HET GELUID 
VAN EEN RITS AL OP 100 METER 
AFSTAND KUNNEN HOREN 


verschillende redenen een reboot 
van de serie. EA heeft na lange tijd 
de Tweede Wereldoorlog vaarwel 
gezegd en laat je bovendien voor 
het eerst de strijd meemaken vanuit 
verschillende perspectieven. 

Naast de Tier 1 Operatives (de elite 
van de elite, supergeheime mannen 
met baarden) kruip je ook in de huid 


IK ZEI NOG: "GEEN GROTE MOND WANT 
MIJ GEWEER KAN ZOMAAR AFGHAAN 


van een US Army Ranger. Die laat- 
ste vertegenwoordigt volgens EA de 
‘sledgehammer’ gameplay, terwijl 
de Tier 1 de ‘scalpel’ gameplay 
illustreert. Anders gezegd: spelen 
met de US Army Ranger betekent 
grootschalige shootouts als-onder- 
deel van een zware oorlogsmachi- 
nerie, terwijl je als elite baardmans 
met een klein groepje supergeheime 
missies doet die het daglicht niet 
kunnen verdragen. 

Dat klinkt inderdaad erg als Modern 
Warfare, maar dat maakt de game- 
Di er niet minder divers en intens 


Rabbit (de Tier 1 elitëso 
daat in wiens huid j je kruipt) vinden 


Is alle andere mis- 

aties van bestaande 

- sd en missies zijn, iets dat 
handelsmerk van de 

Side: ie was. 


i ren je langs grotten en 
n probeer je zo stil 
mogelijk een groepje baddies rond 
een kampvuur uit te schakelen. Het 
KA daten kiest ieder 
een man en op 1, 2, 3... bam, is de 
vijand uitgeschakeld. 

Uiteindelijke doel van de missie is 
een anti-aircra stat Wigene- 
kelen, zodat fe oe @ liegtui 
van de Amerikanen vrije 

heeft. Datzelfde gevechtsvliegtuig 
vliegt later - scripted - over en gooit 
wat explosieve speeltjes op aan- 
stormende vijandelijke trucks. Dit 
gebeurt met veel kabaal en beeld- 
vullende explosies. 


. 


FIRST LOOK Ô 


JAN LAAT 
ZIJN BAARD 
STAAN 


Den IS é es : im De IK KAI) WIET WACHTEN TOT VAWAVOUD. OP DE BASIS DRAAIEN 
Toen ze Bin Laden in Afghanistan zochten, heeft het Amerikaanse leger nog overwogen e ZE EEN TOFFE FILM: MET JOUW WAPEN TI MIJD GROTJE 
sproeivliegtuigen met Viagra in te zetten, in de hoop dat de lul dan tevoorschijn zou komen. Î 


EA Los Angeles vindt het belangrijk aanpak, maar in deze game is veel Singleplayer campagnes 
dat de singleplayer missies niet als ruimte voor detail en grote, weidse waren de laatste tijd bij « 
los zand aanvoelen. Zo zorgt het settings (ook al zit je vrij star op dergelijke sftooters leuk 
uitschakelen van bepaalde instal- een door het spel bepaald pad) voor erbij, maar de focus 
laties ervoor dat grotere vliegtuigen die de missies net even wat extra lag en ligt toch (met 

de volgende dag kunnen landen, replaywaarde geven.Zo kun je soms name bij de recente CoD 
waarmee op hun beurt de Rangers binnen het level andere routes games) op multiplayer, 
hun missies kunnen vervolgen. De nemen. De nieuwe MoH belooft 


gelijkwaardige aandacht 
voor beide en datis 


"ER IS NIET OVER ÉÉN NACHTIJS GEGAAN." reu een ecece 


Of de nieuwe Medal of 
Honor de langlopende 


dingen die je als Rabbit speelt, zijn Maar belangrijker is dat beeld en franchise terug op 
dus nauw verbonden met de mis- geluid volledig up to date zijn, en de de shooter troon t 
sies die je als andere sold(a)at(en) grandeur die MoH altijd met zich mee- brengt, blijft nog’ 
zal ervaren. bracht, lijkt te zijn teruggevonden. even.afwachten 
Bovendien is het gegeven dat DICE maar EA Los y 
GRANDEUR het multiplayer gedeelte voor z'n Angeles en Dice 
Wat voorts opvalt is het gebruik van rekening neemt en EA Los Angeles zijn duidelijk op de 
de Unreal 3 engine. Ten tijde van zich voor de volle honderd procent goede weg. | 
MoH: Airborne was EA duidelijk nog op de singleplayer richt, heel goed \ 
niet klaar voor volledige next-gen nieuws. VERWACHTING 


Het feit dat twee verschillende ont- 
wikkelaars afzonderlijk de single- en 
multiplayer onder hun hoede nemen, 
bevestigt dat EA niet over één nacht 
ijs gaat met deze game. 


WEE, DE PILOOT ZEI NOG 
‘IK GELOOF DAT IK OP IJS LAND... 


WEET JE 'T ZEKER? DIE AS KAN 
OOK VAN IETS ANDERS ZIJN 


Tier 1 afgewisseld met US 

VOLGENS MIJ STAAN WE AAN DE VOET en & Rangers. 

VAN DIE EYJAFJALLAJOKULL VULKAAN + EA doet de singleplayer, DICE de 
multiplayer. 

+ Supergeheime missies naspelen. 


WAAR ZIJN WE TI GODSNAAM, DIT 
IS AFGHANISTAN TOCH NIET? 


— Weer explosieven op een 
AA gun plakken? / 

— Singleplayer lijkt toch , 
wel weer erg scripted. 


JAN 


MEDAL OF HONOR 

PC / PS3 / XBOX 360 

EA LALS.M. DICE / ELECTRONIC 
ARTS 


30 SEPTEMBER 2010 


DEAD SHA 


Met Dead Space leverde Electronic Arts een angstaan- 
jagende, zenuwslopende, hartkloppingen veroorzakende 
survival horror game af. In deel 2 laat hoofdpersoon 
Isaac Clarke opnieuw van zich horen… letterlijk. 


Heeft een alter ego/gamepersonage 
altijd een stem en een achtergrond 
nodig? Gordon Freeman uit Half-Life 
heeft nog nooit een woord gezegd, 
de gemiddelde space marine heeft 
weinig zinnigs te melden en de 
kreetjes van Mario hebben ook niet 
echt veel om het lijf. 

Toch ts ‘t mijns inziens verstandig 
dat EA ervoor heeft gekozen Isaac 
Clarke in Dead Space 2 een stem 
mee te geven, want zo leren we 
deze keer veel meer over hem. Over 
zijn handelen, zijn motieven en ook 
over zijn radeloosheid, angsten en 
trauma's. 

De space engineer heeft behoorlijk 
wat voor zijn kiezen gekregen en 
zoals het er nu naar uitziet waren de 
helse gebeurtenissen op het ruimte 
schip Ishimura slechts een opmaat 
voor de horror die hem deze keer te 
wachten staat. 


LOF 

Dead Space 2 speelt zich drie jaar 
na het originele spel af. En origineel 
was de game zeker. Het markeerde 
een nieuw tijdperk voor Electronic 
Arts waarin men nieuwe franchises 
tot bloei wilde laten komen. Dead 
Space en Mirror's Edge illustreerden 
de frisse wind die door de kantoor 
gangen van Electronic Arts waaide, 
en de pers bejubelde de ingeslagen 
Weg 

Helaas werd de nieuwe aanpak 

niet buittengemeen enthousiast 
verwelkomd door het grote publiek 
De verkopen van Mirror's Edge 
vielen ronduit tegen en ondanks 
wagonladingen lof van critici, ging 
Dead Space slechts in bescheiden 
hoeveelheden over de toonbank. 
Uiteindelijk zijn er wel meer dan een 
miljoen exemplaren van de science 


fiction horror game verkocht, maar 
dat betrof de PC, PS3- en Xbox 
360 versies bij elkaar opgeteld, en 
dat is eigenlijk te weinig voor een 
triple A titel waarin grote bedragen 
worden geïnvesteerd. 

Des te lovenswaardiger van EA dat 
men toch groen licht gaf voor een 
sequel. Een sequel die zijn voorgan 
ger in coolness waarschijnlijk dik 
gaat overtreffen, een multiplayer 
mode huisvest en nóg enger en 
spannender belooft te worden. Jijks! 
SLACHTING VOOR JE 
OGEN ° 

Plaats van handeling is dit keer een 
gigantisch ruimtestation, genaamd 
The Sprawl. Bewoners en andere 
aanwezigen in dit ruimtestation 
hebben geen enkel besef van het 
bestaan van de Necromorphs, 

en als speler zul je de chaos en 
horror die onvermijdelijk plaats 
gaat vinden stap voor stap en op 
allerlei locaties in het spacestation 
meemaken. 

Dat betekent inderdaad dat je niet 
alleen maar door gangen, deuren 
en terminals aan het stiefelen bent 
The Sprawl Is zogezegd gigantisch 
groot, dus verken je ook scholen, 
winkelcentra, kerken en allerlei 
andere gebouwen. Het betekent 
ook dat je vaker dan in deel 1 op 
mensen stuit en niet alleen maar op 
doden en monsters. En veelal zie je 
die mensen voor je ogen transfor 
meren of afgeslacht worden! 
Aangezien Isaac de enige is die 
weet hoe je de Necromorphs aan 
moet pakken, zit er niets anders op 
dan opnieuw de confrontatie aan te 
gaan. Gelukkig heb je wel de nodige 
nieuwe foefjes ter beschikking en is 
je pak flink aangepast. 


Eng? Rita Verdonk en Geert Wilders die samen een kind krijgen; da's pas eng! 


Zoiets heb ik ook eens aangetroffen toen ik vlak na Wouter naar de plee ging en hij was 


vergeten door te trekken. 


DEAD SPACE: EXTRACTION PORT OP KOMST? 
Nog zeker niet officieel bevestigd, maar wel naar gehint: een PS3 
en Xbox 360 versie van de Wii spin-off Dead Space: Extraction (zie 


screen). 


Zeker als je bedenkt wat er mogelijk is met Move en Natal ondersteu- 


ning, voel ik ‘m wel … 


SPIESJE NECROMORPH 
Om te beginnen heb je, Iron Man 
style, Thrusters in je pak waardoor 
je op gezette tijden door gangen 
heen kunt vliegen. Het ziet er 
onwaarschijnlijk cool uit, en helpt je 


ook om op plekken te komen waar 
je gewoon lopend niet bij kunt, zoals 
windtunnels. De Zero Gravity gebie- 
den zijn eveneens aangepast voor 
het gebruik van Thrusters, zodat je 
ook hier kunt ‘vliegen’ en tevens in 


De makers beloven een betere balans tussen jager en prooi momenten. Het zal er wel op 
neerkomen dat je meestal geen idee hebt of je nu jager bent of prooi. 


Degene die dit soort monsters heeft bedacht, moet wel ongeveer zo lang getrouwd zijn als ik … 
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de lucht je wapens kunt hanteren. 
De Plasma Cutter is nog steeds van 
de partij, maar de vijanden laten 
zich dit keer minder snel uitscha- 
kelen. De Javelin Gun, die wel wat 
wegheeft van een Spear Gun, is 
daarom een goed alternatief. Isaac 
kan hiermee zijn vijanden, mits goed 
gemikt, tegen muren aan spiezen. 
Voorts bieden de omgevingen meer 
voorwerpen die je kunt inzetten 
tegen de Neeromorphs: explosieven, 
zware en scherpe voorwerpen… je 
mag ze allemaal richting de vijand 
smijten. 


“MEN HEEFT WEER 
HEEL LAT RANZIGS 
VOOR JE IN PETTO.” 


WANSTALTIG 

Een veelgehoorde klacht over het 
origineel, was dat de game té 
intens was. Je had de hele tijd het 
idee dat je belaagd werd en dat 

er achter iedere hoek een vijand 
school. Deze keer beloven de 
makers een betere balans waarbij 
Isaac niet slechts prooi maar ook 
jager is. 

Deze jager-prooi momenten worden 
voortdurend afgewisseld. Zo zijn 

er momenten waarop je fanatiek 
achter een Necromorph aanrent om 
‘m af te maken, terwijl je het andere 
moment zelf wordt opgejaagd 

door een hele roedel afgrijselijke 
monsters en je uit pure angst om je 
moeder gilt. Verwacht ook epische 
gebeurtenissen met beeldvullende 
bossbattles, vechten bovenop 
rijdende voertuigen of vluchtscènes 
waar geen einde aan lijkt te komen. 
Toch blijven de monsters zelf voor 
de meeste angst en horror zorgen, 
want op dat gebied hebben de 
makers weer heel wat ranzigs voor 
je in petto, zoals de misvormde 


en 


wezens waaraan je nog kunt zien 
dat het kinderen zijn geweest. 

Deze wezens hebben geen ogen, 
geen lippen, hun vuilgrijnzende 
tanden grommen je tegemoet en 
hun enorme klauwen laten die van 
Wolverine verbleken. Ook de mis- 
vormde wezens bij wie het skelet 
door de huid heen steekt, bezorgen 
je nachtmerries, wetende dat je 
beschoten kan worden met botten. 
Andere Neecromorphs proberen je te 
verlammen met hun lange tongen, 
terwijl sommige van die creeps je 
in de val proberen te lokken. Die 
laatste variant worden Stalkers 
genoemd. Deze lijken in hun eentje 
rond te scharrelen, maar dat is 
schijn: negen van de tien keer staat 


Alsof Ribéry met de ballenzak het trainingsveld op komt lopen. en 
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Ns 
er ergens vlakbij stiekem een groep 
Stalkers klaar, wachtend op het 
ideale moment om je te bespringen. 


AMBITIEUS 

Dead Space 2 bouwt voort op de 
fundamenten van deel 1 en breidt 
die behoorlijk uit. Bovendien lijkt 
de game een stuk langer dan zijn 
voorganger. 

Of de game net zo eng wordt als het 
origineel is nog even afwachten. 
Hetzelfde geldt voor de multiplayer. 
Vooralsnog lijkt de game minstens 
zo ambitieus als het eerste intense 
avontuur, en van een snel in elkaar 
geflanste sequel is hoe dan ook 
geen sprake. 


DEAD SPACE 2 

PS3 / XBOX 360 

VISCERAL GAMES / ELECTRONIC 
ARTS 

Q1 2011 


Me 


DLD EEZANMLINNIS 
WAT HEBBEN WIJ ERAAN? 


Sony meldde onlangs dat 3D-schermen het 
bedrijf eindelijk weer winst zullen gaan 
bezorgen, developers gillen dat 3D 


de shit wordt en op de E3 bevat elke 
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42 N 
stand straks een bak met brille- Q \ J 
tjes. Leuk, maar wat hebben wij er AN 4 
aan? Dat het er mooi uitziet, weten 
we wel sinds Avatar, maar eyecandy 
alleen is niet genoeg voor een echte \ » 
gamer. Oftewel ‘doet 3D iets voor de \ 


gameplay?’. JJ zocht het uit. 


Tot nu toe stond 3D vooral voor gra- 
fische opsmuk. Je weet wel, van die 
pretparkshit waarbij monsters recht 
op je af vliegen. Puur effectbejag en 
leuk voor een kwartier. 

Vandaar dat we bij de PU altijd het 
standpunt innamen dat 3D er pas 
echt toe doet in de game-industrie 
als het ook daadwerkelijk iets aan 
de gameplay toevoegt. En eerlijk is 
eerlijk, dat deed het tot nu toe nooit 
echt. 

Maar daar komt verandering in, 

en snel ook. De afgelopen maand 
kregen we voor het eerst games 

te zien die aantoonden dat 3D wel 
degelijk een meerwaarde heeft. Met 
name Killzone 3 kende verschei- 
dene gameplay-aspecten die in een 
normale game niet mogelijk zijn. 
Aspecten die ons beter of anders 
laten gamen. Wij hebben ze voor je 
op een rijtje gezet. 


3D & FRAGGEN 


In de huidige actiegames is diepte 
vaak lastig in te schatten. Je weet 
dat een vijand ver weg staat, maar 
hoe ver? In een tijdperk dat steeds 
meer shooters werken met een 
realistische berekening van de baan 
van een kogel is het verdomd handig 
als je precies weet op welke afstand 
iemand zich bevindt. 

Met 3D is die afstand perfect in te 
schatten en schiet je dus sneller 
raak. Hetzelfde geldt voor close 
combat. Je weet nu exact hoe ver je 
moet sprinten om iemand een mes 
door zijn strot te jassen. Of je ziet 
een vuist beter aankomen. 


Elke shooter heeft inmiddels een 
coversysteem. Maar hoe dik is die 
muur of schutting waarachter je 
schuilt exact? Dat zie je niet in het 
first-person perspectief. 

In 3D zie je dat wel, en dus kun je 
ook beter inschatten of en hoe lang 
je daar veilig staat. 
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3D & 
INSCHATTINGS- 
VERMOGEN 

Als iemand een 
raket of pijl op je 
afschiet, dan zie je 
die weliswaar aan- 
komen, maar weten 
Op welk moment 

hij jou precies zal 
raken, kun je niet. 
In 3D wel, waardoor 
je dat gevaar beter 
kunt ontwijken. 


Gamen is emotie. 

Althans, dat is wat 

developers proberen op 

te wekken. 

3D zorgt ervoor dat bij 

genres als racen, action adven- 
tures of shooters de actie meer ‘in 
your face’ is. Brokstukken vliegen 
nu echt om je oren, een botsing 
komt harder aan en je merkt opeens 
goed hoe diep een ravijn is. Dit 
aspect van 3D zal de spelervaring 
straks fiks verlevendigen. 


3D & RACEN 

Gran Turismo 5 werkt 99% zeker 
met 3D, en dat is verdomd handig. 
Want waarom racen de meeste 
mensen met het gezichtspunt van 
boven op de wagen? Omdat je van 
achter het stuur moeilijk diepte ziet. 
En zonder dat dieptegevoel kun je 
lastig inschatten waar je precies de 
bocht moet insnijden… 

3D moet dat allemaal een stuk mak- 
kelijker maken. 


SPAGAAT 

Genoemde punten zijn nog maar 
het begin. Developers zitten nog 

in een lastige spagaat omdat ze 

de game in 2D moeten maken en 
vervolgens moeten omzetten naar 
3D. Puur ontwikkelen in 3D is regel- 


rechte zelfmoord 
aangezien er op dit 
moment nog maar 
enkele mensen een 
3D TV hebben. 

Er zijn ook nog veel 
problemen te fixen. 
Zoals bijvoorbeeld 
tekstuele aanwijzin- 
gen als ‘pak wapen 

X op’, die nu echt vol 

in je giechel worden 
gesmeten, waardoor 
je even scheel kijkt van 
ellende. 

Maar dat 3D potentie 
heeft, dat is voor ons 
wel duidelijk. Hope- 

lijk zien we op de E3 
meer 3D gameplay- 
aspecten waar we blij 
van worden en, nog 
belangrijker, worden 
die 3D schermen snel 
goedkoper. Want dat 
is vaak de belangrijk- 
ste voorwaarde voor 
succes… 
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KOPPIJN OF GEEN KOPPIJN, 
THAT'S THE QUESTION 


Alle potentie van 3D gaming kan 
volkomen teniet gedaan worden als 
blijkt dat je er schele koppijn van 
krijgt. Helaas hebben we op die 
vraag nog geen antwoord. 

De mensen van Guerrilla (Killzone 
3) gaven aan nooit langer dan een 
uur of twee met de bril op te hebben 
gezeten. En dat is geen goede refe- 
rentie, want wij gamers spelen vaak 
veel langer achter elkaar. En dus 
hangt er boven het hele 3D gaming 
nog een fiks zwaard van Damocles. 


"ER ZEN NOG VEE 
PROBLEMEN TE FIREN.” 


JEROEN 


LEAD GAME DESIGNER BLA 


Jeroen sprak met Jared Gerritzen, de man die bij Zombie 


Studios verantwoordelijk is 


voor Blacklight: Tango 


Down, een Triple-A game die slechts als downloadable 


content beschikbaar komt. 


PU: Wat kunnen we verwachten van 
Blacklight: Tango Down? 

JARED: We liepen al zo'n twee jaar 
met het idee rond voor Blacklight: 
Tango Down. Er werken momenteel 
een kleine dertig man aan de game 
plus nog wat gasten op freelance 
basis. 

Tango Down is een snelle first-person 
shooter in een nieuw universum. De 
wereld oogt hedendaags maar is wel 
voorzien van nieuwe technologie. De 
gameplay wordt intens, wat kan ik 
zeggen? We hebben gewoon hoge 
verwachtingen van dit spel. 


PU: Waar ligt de focus op bij jullie 
game? 

JARED: We hebben een aantal focus- 
points voor Blacklight: Tango Down. 
Een daarvan wil ik wel verklappen, 
en dat is ons Weapon Customization 
System. Er zijn zeven verschillende 
wapenklassen met duizenden com- 
binatiemogelijkheden. Denk daarbij 
aan lopen, grips, magazijnen en 
scopes. Deze speel je gedurende de 
game vrij, wanneer je in rang stijgt. 
Het zorgt er niet alleen voor dat de 
wapens er mooier uitzien maar ook 


dat je meer uit je wapens kunt halen 
en ze naar je speelstijl boetseert. 
Daarnaast zorgt het Weapon Tag 
System er voor dat je jouw uitrus- 
ting kunt verbeteren door perks en 
andere modifiers aan je wapens te 
hangen. Er is natuurlijk meer, maar 
daar gaan we in een later stadium 
op in. 


PU: Waarom kozen jullie voor een 
downloadable only game? 

JARED: Downloadable distributie en 
downloadable content zullen snel 

de standaard worden als het gaat 
om het aanschaffen van games. 

Zeg nou zelf: wanneer ben je voor 
het laatst naar een muziekwinkel 
gegaan om een CD te kopen? Dat is 
vast een hele tijd geleden. PC gamen 
heeft heel wat stappen gezet op het 
vlak van digitale distributie en de 
consoles timmeren ook aardig aan 
de weg. Hoewel het op de console 
nog steeds zo is dat vooral kleinere 
games op deze manier worden 
verkocht omdat de harde schijf van 
de consoles niet echt heel groot is. 
We zijn er echter van overtuigd dat er 
snel games komen van hogere kwali- 


CKLIGHT: TANGO DOLIN 


teit en Tango Down moet een van die 
games worden. 

Natuurlijk is het ook een risico om je 
met een game exclusief op de DLC 
markt te begeven. Het is best lastig 


om je ontwikkelingskosten in de hand 


te houden, en dat moet wel als je je 
game voor 15 dollar wilt kunnen aan- 
bieden. Aan de andere kant hebben 


we bijvoorbeeld geen verpakkingskos- 


ten of kosten voor het drukken van 
DVD's. 

Het is ook een goede zaak voor de 
consument. Zij krijgen een game die 
aanvoelt als een Triple-A titel voor 
een lage prijs. We zijn er trots op dat 
dit ons gelukt is. 


PU: Zijn er al plannen om Black- 
light: Tango Down uit te breiden met 
nieuwe DLC na de release of blijft de 
game zoals ie is? 

JARED: Veel hangt af van het succes 
van de game, maar we willen heel 
graag wat doen met het universum 
van Blacklight. We hebben zeker 
nagedacht over vervolg DLC maar 

op dit moment ligt onze focus op het 
spel zelf. Eerst proberen we de game 
te maken die wij voor ogen hebben. 


PU: Waarin onderscheidt Blacklight 
zich van al die andere shooters? 
JARED: Onze focus ligt op het 
creëren van een nieuwe wereld. 
Hoewel die wereld in sommige op- 
zichten herkenbaar zal zijn voor de 
spelers, gaan we allerlei nieuwe en 


opwindende features introduceren. 
Een van die zaken is de HRV (Hyper 
Reality Visor) die er voor zorgt dat 
alle spelers zich in een soort virtual 
reality mode kunnen begeven. Hier- 
door zien ze de wereld net even iets 
anders, en krijgen ze bijvoorbeeld 
meteen info over de locatie van de 
vijand. De HRV zorgt er niet alleen 
voor dat Blacklight: Tango Down 
lekker snel speelt maar introduceert 
ook een nieuwe manier van team- 
work. Dit en het wapensysteem zijn 
slechts twee zaken die ertoe moeten 
leiden dat onze game een geheel 
andere ervaring oplevert dan de 
gemiddelde shooter. 

Natuurlijk zijn er meer zaken waarin 
Blacklight: Tango Down zich onder- 
scheidt, maar daar hoor je de 
komende maanden meer over. €} 


Ì UPDATE 


aPIDER-MAN: === 
SHATTERED 


‘Een Spin In De Morgen Brengt Kommer En Zorgen’ luidt 
een oud spreekwoord. Een ander gezegde stelt echter: 
‘Een Avondspin Heeft Geluk En Zegen In’. Deze dualiteit 
ervoer Jan ook bij Spider-Man: Shattered Dimensions. 


In de vorige PU giste ik naar de 
andere twee dimensies waarin de 
nieuwe Spider-Man game zich af zou 
spelen. Het Amazing universum en 
het Noir universum waren bekend, 
en nu-is ook het 2099 universum 
openbaar gemaakt, precies zoals ik 
voorspelde. Mijn glazen bol doet het 
dus nog prima. 

Het 2099 universum is behoorlijk 
futuristisch waarbij Spider-Man nu 
het alter ego is van Miguel O'Hara, 
een.briljant geneticus die verschil- 
fende corrupte overheidsinstanties 
bevecht, alsook 2099 versies van 
de bekende Spider-Man schurken. 


FLAPPERENDE 
HOBGOBLIN 

Inhet 2099 universum van Shatte- 
red Dimensions (SD) zie ik Spider- 
Man in eendange tunnel de Hob- 
goblin achtervolgen. Ik herken de 
groene kwelgeest nog net door zijn 
Goblin Glider maar voor de rest oogt 
de futuristische versie meer als een 
duivel/demon met zijn flapperende 
paarse vleugels. 

Tijdens de achtervolging dient 
Spider-Man de nodige ontwijkma- 
noeuvres uit te voeren om in de 
buurt van een van zijn allergrootste 
aartsvijanden te blijven, terwijl de 
Hobgoblin je in de tunnel bestookt 
met bommen en pesterige opmer- 
kingen. 

De sectie die volgt, vindt plaats 

în meer open gebied waarbij het 
futuristische New York op de achter- 
grond voor een aardig decor zorgt. 
Spider-Man 2099 beweegt zich heel 


snel en lenig, en schiet botten witte — 


energie. Hij kan niet vliegen maar 
wel zweven middels de ‘spikey' 
uitsteeksels van zijn pak, aan de 
zijkanten van zijn borst. Doordat de 
vijanden zich eveneens sneller dan 
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normaal bewegen en gebruik maken 
van hightech energiebronnen, laten 
de makers Spider-Man 2099 een 
countermove inzetten: hij kan de 
tijd beïnvloeden en deze tijdelijk 
vertragen. 

Het oogde allemaal behoorlijk 
weird en over de top maar na het 
doorbladeren van een aantal 2099 
comics blijkt dat de stijl in de strips 
overeenkomstig is. 


“BEHOORLIJK WEIRD 
EN OVER DE TOP.” 


NOIR VUURWERK 

Voorts werd een nieuw level in 

het Noir universum getoond. Deze 
dimensie spreekt mij vooralsnog het 
meest aan. 

Opnieuw dient Noir Spidey zoveel 
mogelijk van schaduw naar schaduw 
te slingeren en te klimmen en te 
klauteren. Verrassing is je beste 
vriend. 

In hetlevel zag ik een kermis in de 
nacht, terwijl er ook vuurwerk afge- 
stoken werd. Dat zag er niet alleen 
leuk uit (in de sepia look), het ont- 
ploffende vuurwerk zorgde ook voor 
verlichting van de hemel waardoor 
Spider-Man gespot kan worden. 

Het wegtrekken van guards en 
vijanden middels webdraden en 


_ ze vervolgens knockout slaan, 


bezorgde me opnieuw een Splinter 
Celliaans genoegen, al was de Al. 

bij het vijandelijke voetvolk nog niet 
je van het. 


Toch vind ik de stijl en de gameplay 


in Spider-Man Noir vooralsnog het 
best uit de verf komen. 


VOOR FANS? 


Om heel eerlijk te zijn, vind, ik de 


PLAYSTATION 3 / XBOX 350 / Wii / DS 


Ik heb 't even uitger 


2099. zouden ze dan dat olielek in de Golf van Mexico gedicht hebben? 


nieuwe opzet best leuk maar de 
gameplay voelt wat generiek. Vooral 
het knokkenstegen legers van 
inwisselbare.goons met de Al. van 
een krop sla. daar ben ik wel een 
beetje klaar mée. 

Voor Spider-Man fans van het eerste 
uur zal het rondslingeren in de ver- 
schillende dimensies erg leuk zijn 
maar ik heb de game nu twee keer 
op verschillende momenten gezien 
en ik heb nog geen enkel wauw 


DE VIERDE? 

Op het moment van schrij- 

ven was de vierde en laatste 
dimensie van de game nog niet 
bekend, maar wie weet is die 
net openbaar gemaakt als deze 
PU in de winkels ligt. Ik ben 
erg benieuwd, want volgens de 
geruchten zou Cosmic Spider- 
Man wel eens zijn opwachting 
kunnen gaan maken. 
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moment mogen ervaren. 

Het is zeker niet slecht, sterker, de 
wisseling van stijlen, werelden en 
daaraan gekoppelde superschurken 
is tof gedaan, maar de uitvoering 
voelt allemaal een beetje als op de 
automatische piloot. En hoe leuk 
de vier dimensies ook zijn, ik blijf 
Manhattan missen. — 


ÜunÊÜÛu um 
VERWACHTING 


Shattered Dimensions zal vooral 
gamers aanspreken die al jaren 

de comics lezen en alle spin-offs 
kennen. Ik behoor niet tot die groep 
en qua gameplay zelf ben ik ook nog 
niet helemaal overtuigd. 


+ Vier dimensies, vier soorten 


gameplay. 
+ Noir universum is cool. 


— Gameplay voelt generiek. 7e 
= Vooralsnog alleen leuk 5 
voor echte Spideyfans. 


JAN 


SPIDER-MAN: SHATTERED DIMEN- 
SIONS 
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EXCLUSIEF MET DE POWER LINLIMITED 
REDACTIE MEE NAAR DE GAMESCODOM! 


Jawel, je leest het goed, jij kan dit jaar met de redactie van Power Unlimited mee naar de grootste 
gamesbeurs van Europa! En dat betekent dat je drie dagen lang de nieuwste games kunt zien en 
spelen, en ook nog eens samen met de redactie op de Power Unlimited Camping verblijft. 


Wees er snel bij, want de plaatsen zijn beperkt! 


DONDERDAG 19: HEENREIS « VRIJDAG 20: 1E BEURSDAG 
ZATERDAG 21: 2E BEURSDAG + ZONDAG 22: 3E BEURSDAG EN REISDAG 


VOOR MEER INFORMATIE EN RESERVERINGEN 
CHECK WWW.PU.NL/GAMESCAMP 


Let op: Deze aanbieding geldt alleen voor personen vanaf 16 jaar en ouder. Ben je onder de 18,dan moeten je ouders toestemming geven. 


Power Unlimited behoudt zich het recht voor om, geheel naar eigen goeddunken, deelname van inschrijvers te weigeren of te stoppen. 
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TWD W 


Jurjen had de eerste Two Worlds niet gespeeld, maar 
toch was hij voor een kennismaking met deel twee naar 
Stuttgart gevlogen. Waar hij vervolgens in de passagier- 
stoel van een zwarte Mercedes met een snelheid van 
180 kilometer per uur naar Ettlingen werd gereden. 


“Nee, ik heb Two Worlds 
niet gespeeld, "biecht ik 
op aan de man die naast 

me zit. “Sorry. Maar 
de reviews waren 
niet al te gun- 

stig, toch?” 


De bestuurder van de 
zwarte Mercedes is Jörg 
Schindler, PR director van 
het Duitse TopWare Interac- 
tive en uitgever van de fantasy- 
RPG Two Worlds. Het vervolg op dat 
spel zal ik de volgende dag spelen. 
“De game scoorde qua cijfers inder- 
daad niet hoog”, zegt Jörg. “Maar 
hij heeft wel veel beter verkocht 
dan we hadden verwacht. Ongeveer 
900.000 stuks in Europa. En in de 
VS bijna drie miljoen exemplaren.” 


HOGE GLAZEN BIER 
Na een rit van drie kwartier arrive- 
ren we in Ettlingen, een Playmobil- 
achtig kasteeldorpje. Als ik mijn tas 
op mijn hotelkamer heb gedumpt, 
neemt Jörg mij en andere journalis- 
ten mee naar een kelder waar we 
hoge glazen bier en grote stukken 
vlees krijgen voorgeschoteld. 
“Dus jullie hebben met Two Worlds 
flink wat geld verdiend”, opper ik, 
terwijl ik me al behoorlijk Middel- 
eeuws begin te voelen, “en dat geld 
hebben jullie allemaal in het vervolg 
geïnvesteerd.” 
Jörg knikt. “Eerlijk gezegd was 
Two Worlds Il ook een heel andere 
game geworden als dat niet zo was 
geweest”, zegt hij. “Het belang- 
rijkste was de tijd. We moesten 
de game eigenlijk vorig jaar 
al uitbrengen, maar dankzij 
de opbrengsten van het 
eerste deel konden we 
het ons veroorloven 
de game uit 
te stellen 


Garadels True Form! 
1 


‘Garadel's ware gedaante’. Eerst was ie 
behoorlijk eng. 


en er nog een jaar extra tijd in te 
steken om de game écht naar een 
hoger niveau te tillen. 


OBLIVION 

Als ik de volgende dag aan de game 
begin, zie ik wat Jörg bedoelt. Ik 

zie niet de B-game die ik stiekem 


j: ss Al Ee 
| HE MIEWIER, WIET OE MIS- IE 
SKIEIJ HOE LAAT IET IES? 


OCULUS 


Een leuk nieuw spelelement is 
de Oculus, een magisch oog dat 
je als vliegende camera kunt 
besturen om je omgeving te 
verkennen. Er zijn verschillende 
Oculi; de vettere varianten laten 
je niet alleen spieden maar ook 
vuurballen schieten of bommen 
plaatsen. 


een beetje verwachtte. Ik zie een 
hoogwaardig product dat zich prima 
kan meten met het zeer gelijksoortige 
Oblivion. De game die ik - niet toeval- 
lig - voor vertrek naar Duitsland nog 
even had gespeeld. 

Wat ik in Two Worlds Il (een beetje) 
mis, is de mogelijkheid om te scha- 
kelen naar een eerste-persoons 
perspectief. Maar verder biedt deze 
RPG eigenlijk alles wat ik leuk vond 
aan Oblivion. 

De uitgestrekte wereld (60 vierkante 
kilometer) biedt alle ruimte om je 
eigen missies, schatten en avonturen 
te zoeken, in totaal goed voor ruim 


Undead 


Eed 


De verre voorouders van de Roemeense zakkenrollers bedienden zich al van dezelfde 
trucjes. De een leidt je af, terwijl de ander je berooft. 


KOM OP, WE 
BONKEN 'M! 


HES, RECHT IN Z'N 
KARBONAATJE! 


Deze dino's waren constant bezig andere beesten te verkrachten. Ze werden 


dan ook Velocirapetors genoemd. 


honderd uur gameplay. Maar je kunt 
ook gewoon het hoofdverhaal als 
rode draad door het land volgen om 
het voorbestemde einde (misschien 
zijn er meer einden, verklapt Jörg) na 
zo’n vijftien uur te bereiken. 


En ook al lijkt TWIl qua sfeer en spel- 


structuur nogal op Oblivion, de game 
biedt een aantal gameplay-variaties 
die me echt enthousiast kregen. 


WAPENS BREKEN 
Allereerst vind ik het tof dat je in 
TWII niet in het begin al hoeft te 
kiezen welke rol je wilt spelen. Je 
kunt je ervaringspunten simpel- 
weg in verschillende categorieën 
verdelen over een groeiend aantal 
eigenschappen (mental blast, dirty 


tricks, ranger skills, necromancy en 
horseback riding, bijvoorbeeld) om 
spelenderwijs naar een bepaalde rol 
toe te groeien. 

Ook het verzamelen en smeden van 
pantsers en wapens werkt in TWII 
leuk en logisch. 

Het slimste is gewoon alle (zware) 
wapens van gevelde vijanden op te 
pakken, en alles wat je niet nodig 
hebt in (veel lichtere) stukken te 
breken. Die stukken (hout, staal, 
edelstenen) kun je weer gebruiken 
om je favoriete wapen sterker te 
maken. Krijg je vervolgens een 
wapen dat je nog toffer vindt, dan 
breek je gewoon je vorige favoriet 

in stukken, waardoor de krachtige 
(bijvoorbeeld magische) elementen 


Als in vroegere tijden een feest plezierig uit de hand was gelopen, zeiden ze niet ‘het dak 
ging er af’, maar ‘de vloer ging er uit’. 


In Nederland noemen we deze bomen ‘Gouden Regen’. Als je dat letterlijk vertaalt, begrijp je 
misschien waarom Engelstaligen er niet graag onderdoor lopen. 


die je eraan toevoegde meteen 
beschikbaar komen voor je nieuwe 
wapen. 


INDRUKWEKKEND 

Qua graphics en variatie in de 
wereld gaat TWII verder dan Obli- 
vion. Het begint al goed, in de ker- 
kers van Gandohar's kasteel, waar 
zwiepende lampen onheilspellende 
schaduwen op de volumineuze 
keien van de muren werpen, en je in 
de alchemistenkamer door glazen 
bollen kunt kijken om geloofwaar- 
dige vervormingen van je omgeving 
te zien. 

Je vervolgt je weg door een indruk- 
wekkende troonzaal waar de 
machtige standbeelden en overtui- 
gend flakkerende toortsen worden 
weerspiegeld door de marmeren 
vloer. Je vlucht eindigt op een eiland 
dat dienstdoet als laatste schuil- 
plaats van de Orcs, waar blijkt dat 
elk boompje haarfijn gedetailleerd 
en anders dan het boompje ernaast 
is getekend. 

De manier waarop het zonlicht door 
de takken valt en de golven kalm- 
pjes tegen het strand slaan, is beto- 
verend. Als je van dichtbij in de zee 
kijkt, zie je allerlei vissen en andere 
onderwaterwezens-En voor liefheb- 
bers van virtuele flora en fauna valt 
er meer te ontdekken. 


GROTE 
VERSCHEIDENHEID 

Waar ik in Oblivion nog wel eens het 
idee had dat grote stukken van de 
wereld willekeurig waren opgevuld 
met gelijkvormige rekwisieten, valt 
in TWII juist de grote verscheiden- 
heid op aan landschappen, sferen 
en mooie plekjes. 

Te voet, te paard of met een zeilboot 
reis je tussen gebieden die wisse- 
lend Japans, lers en Zuid-Europees 
overkomen, terwijl de Savanne met 
neushoorns, struisvogels, hyena's, 
gieren, jaguars en, eh, reusachtige 
sprinkhanen je natuurlijk meteen in 
Afrikaanse sferen brengt. 

De steden die je in de verschillende 
regio's treft, hebben elk hun eigen 
sfeer, muziek, architectuur, kleding- 
stijl en (eigenaardige) bewoners. 

En natuurlijk zijn er ook genoeg 
bossen, glooiende heuvels, moeras- 
sen en kastelen om je die fijne Mid- 
deleeuwse vibe te bezorgen. 


STIJF EN KLUNGELIG 

In de versie die ik speelde vormden 
de gevechten het zwakste punt. 
Ook al schijnen ze ten opzichte van 
de voorganger sterk verbeterd te 
zijn, ze kwamen op mij nog steeds 


wat stijf en klungelig over. Dat kan 
ook komen doordat het vizier niet 

op vijanden kon worden vastgezet, 
waardoor ik nogal wat slagen in de 
lucht maakte. Maar dat gaat in elk 


geval nog veranderen, volgens Jörg. 
“Het aiming system moet nog geïm- 


planteerd worden, en we moeten 


sowieso de motion captured anima- 


ties en veel van de geluidseffecten 
nog toevoegen.” 

Maar gaat het wel lukken om dat 
allemaal nog voor de release in de 
game te krijgen en bij te schaven? 
Jörg heeft er alle vertrouwen in. 

“O ja, we hebben onlangs nog een 
extra studio met veertig mensen 
aan het oorspronkelijke ontwik- 
kelteam toegevoegd om alles af te 
krijgen. Ik ben ervan overtuigd dat 
we dit keer een game hebben die 


niet alleen goed zal verkopen, maar 


ook hoge cijfers gaat scoren.” 


SN VERWACHTING 


Halo Reach 


Alleen bij 
free record shop! 


PG /PS3/ XBOX 350 / Wij / DS / PSP 


In de vorige PU heb je alles kunnen lezen over Jan's 
eerste kennismaking met The Force Unleashed Il. Toen 
een follow-up press event in Londen zich aandiende, stak 
Jan brutaal opnieuw z’n vinger op. Hij deed een Jedi Mind 
Trick op Ed en Jeroen en voordat die het doorhadden, zat 


TAN WARS 


THE FORGE LINLEASHED II 


PREVIEW % 


DUBBELNIEUWE 
KLEUREN 


In FU Il kun je Starkiller af en toe 
andere kostuumpjes aandoen 


de Amsterdamse Globetrotter alweer in het vliegtuig. 


Nog even kort: In FU Il speel je 
wederom met Starkiller, al is het de 
vraag of je een kloon bent of niet. 
Starkiller ontsnapt uit de klauwen 
van Darth Vader en gaat op zoek 
naar zijn oude kompanen en in het 
bijzonder zijn liefje Juno. 

Maar voordat je met haar herenigd 
bent, heb je al heel wat exotische 
planeten bezocht en Stormtroopers 
met je twee lightsabers doorkliefd. 
Jawel, deze keer vecht je met twee 
lightsabers en dat is niet minder dan 
spectaculair. 


GLAZEN PLAFOND 

De gameplay tijdens deze presenta- 
tie speelde zich grotendeels af op 
de waterplaneet Kamino. Had ik in 
San Francisco al een God of War- 
achtig spelonderdeel gespot waarin 
Starkiller zich via een schacht naar 
beneden wierp (onderweg obsta- 
kels en dergelijke ontwijkend), nu 


Zo'n Force Push zou ik graag hebben voor 
mijn klemmende schuurdeur. 


OOOOH, HIJ VALT ZELFS EEN 
WEERLOOS SLACHTOFFER 
AAN! DAT IS DRUPPEL DIE 


DIT LEVEL DOET OVERLOPEN! 


scheert Starkiller in de stromende 
regen langs een enorm ruimtestation 
naar beneden, terwijl hij complete 
plateaus en balkons kapot Force 
Pushed, waardoor schietende Storm- 
troopers met beton en al de afgrond 
in lazeren. Het is zaak al vallend 
doorgangen te creëren anders ram 
je zelf tegen de betonnen obstakels 
aan. 

De entree van Starkiller is fenome- 
naal: de vrije val eindigt bovenop een 
glazen plafond dat knallend in stuk- 
ken barst waarbij duizenden glas- 
splinters in het rond vliegen. De knal 
is zo hard, dat de ramen van een 
nabijgelegen gang uit hun sponnin- 
gen vliegen en krijsende Stormtroo- 
pers door de veranderende luchtdruk 
naar buiten worden gezogen. 


TRUCJES 

Hierna volgt een deel dat ‘tradi- 
tioneel’ te voet wordt afgewerkt. 
Opnieuw doen de Stormtroopers 
dienst als kanonnenvoer. Het knet- 
tert letterlijk door de speakers wan- 
neer Force Lightning door het beeld 
schiet, terwijl de regen sfeervol met 
bakken naar beneden komt. 

Met Force Lightning elektrocuteer je 
vijanden, maar verniel je ook kisten, 
tonnen en lichtpalen. Vooral die 
laatste lenen zich uitstekend voor 
een Force Grip, waarna je ze als 
projectiel richting een squad vijanden 
gooit… die vervolgens als kegels op 


maar het leukste blijft het custo- 


mizen van je lightsabers. Deze keer doen een aantal nieuwe kleuren 
hun intrede, naast de bekende rode, groene en blauwe. Het mooie is 
dat je de kleur van je twee lichtzwaarden afzonderlijk kunt kiezen. 

Ik ga straks uiteraard voor blauw en groen al zal rood en paars ook een 
geliefde combo worden, schat ik… 


ern rn 


een bowlingbaan omver geworpen 
worden. En als dat niet afdoende is, 
trek je gewoon een laag oversche- 
rende TIE Fighter uit de lucht en drop 
je die bovenop je tegenstanders. 
De nieuwe Force Power Mind Trick 
werd op hilarische wijze gedemon- 
streerd en is, zo blijkt, contextsensi- 
tief. Voer je een Mind Trick uit op een 
Stormtrooper vlakbij een afgrond, 
dan zal hij zichzelf in de diepte 
werpen. Voer deze power uit in een 
groep, dan zullen je tegenstanders 
tegen elkaar gaan knokken. 
Overigens 
zijn niet alle 
tegenstanders 
gevoelig voor 
Mind Trick, waaronder de Carbonite 
Trooper, een soort mini AT ST Walker 
die carbonite afschiet (het goedje 
waarmee Han Solo in het einde 
van The Empire Strikes Back werd 
bevroren). 


REN VOOR JE LEVEN 

Ook leuk: zogenaamde Run For 

Your Life momenten. Je begeeft je 
bijvoorbeeld in een gang die van 

de zijkant wordt beschoten door 
ruimteschepen. Een scène die sterk 
deed denken aan de openingsscène 
van God of War Il waarbij dat enorme 
standbeeld met zijn hand Kratos met 
gebouw en al probeert te grijpen. 


LucasArts wil gaan samenwerken met Rare en Nintendo voor een nieuw oldskool vechtspel 
in het Star Wars universum: Starkiller Instinct. 


Het is letterlijk rennen en niet 
omkijken, waarbij alle achterblijvers 
alsmede de omgeving het moeten 
ontgelden. Met name dat laatste 

is een verbetering, want de DMM 
techniek (Digital Molecular Matter) 
wordt in FU Il optimaal ingezet, terwijl 
deze bij het eerste deel meer een 
cosmetische gimmick was. 


ÜnÄÜ.Ûan uma Mn 
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STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED Il 
PC / PS3 / XBOX 360 / Wii / DS / 
PSP 

LUCASARTS / ACTIVISION 
OKTOBER 2010 
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KANE Er L' 
DOG DAYS 


Rauw, onconventioneel en ranzig; dat is het gevoel dat 
Kane & Lynch 2 Jan momenteel bezorgt... en een hele 


grote grijns op zijn smoel. 


Kane & Lynch 2 heeft als subtitel 
Dog Days en die titel had niet beter 
gekozen kunnen zijn. Het maniakale 
duo mag dan weten hoe met een 
machinegeweer om te gaan, eigen- 
lijk zijn ze net even een maatje te 
klein voor de hoeveelheid stront die 
ze veroorzaken in Sjanghai. 

Een ogenschijnlijk simpele klus 
loopt fout en vanaf dat moment is 
het rennen, knallen en wegduiken 


geblazen, waarbij het tweetal van- 
zelfsprekend een spoor van lijken en 
vernieling achter zich laat. 

Als opgejaagde straathonden blaf- 
fen Kane & Lynch zich hees, maar 
het aanhoudende drama en de 
continue stroom vijanden overscha- 
duwen de onverschilligheid en de 
alles-of-niets attitude van de twee. 
Je voelt aan alles dat dit slecht af 
gaat lopen. 


messen. Het wordt dan een mes en vorkheftruck. 


DOCU-SHOOTER 
Of Kane & Lynch 2 ongeschonden 
uit de strijd zijn gekomen op het 
moment dat de eindcredits voorbij 
rollen, blijft afwachten. DLC lijkt te 
hinten in die richting maar het zou 
ook zo maar kunnen dat de twee 
losgeslagen projectielen als Bonnie 
& Clyde in ‘a blaze of glory’ ten 
onder gaan. 
Maar zover is het voorlopig nog 
niet. Zelf noemen de makers K&L 2 
een docu-shooter. Als speler hou je 
voortdurend het gevoel alsof er een 
cameraman achter je (Lynch) aan 
rent terwijl je je staande probeert 
te houden te midden van de vele 
paniekerige shootouts. De ‘over-de- 
schouder’ camera schudt en wiebelt 
heen en weer en dat geeft de game, 
SCHIET DIE GUNS MAAR 
LEEG. ALS WE AL DAT LOOD 
KWIJT ZIJN, HEBBEN WE OOK 


GEEN OVERGEWICHT MEER 
MET ONZE HANDBAGAGE 


be 


Kd 
mort 


SHIT, DIE GAST WIL WIET 
DOOD. HÉEIKEL, YOU'RE 
DELAYING THE FLIGHT! 


samen met de diverse filters, een 
rauwe en gritty touch. 


RAUWE VIBE 

Tegelijkertijd verhullen de makers op 
deze manier dat het spel technisch 
allesbehalve tot de top behoort. Nu 
hoeft zeker niet elke third-person 
shooter het niveau Uncharted 2 of 
Gears of War 2 te halen, maar de 
techniek achter K&L 2 is wel een 
tikje achterhaald. 

Middels de YouTube look en de 
filters krijgt de game echter toch 
een eigen vibe en stoor je je geen 
moment aan het feit dat je niet de 
allermooiste game zit te spelen. 
Sterker, de look past helemaal bij 
het smerige wereldje waarin het duo 
zich begeeft. 


GEEF MIJ SOWIESO 
MAAR DE BULLET TRAIN 


Jk 


Het maffiagezelschap dat naar Napels zou vliegen voor een ‘familievergadering’ pikte de K 
vertragingen vanwege de aswolk niet langer. 


PREVIEW 4% 


oe 


Die smerige, rauwe vibe vertaalt 
zich ook in de actie, die niet anders 
dan chaotisch en panisch genoemd 
kan worden. Ik voelde me voortdu- 
rend opgejaagd. 


PANIEK 

Zo speelde ik een scène waarbij ik 
me midden op straat bevond. Terwijl 
ik samen met Kane in een auto een 
erimelord in veiligheid probeerde te 
brengen, wordt de wagen geramd 
door een bende bivakmutsen. Foute 
boel dus en de stront raakt de \ é 
ventilator. 4 Dg wk / 
ledereen, inclusief de politie, Mannetjes van achteren pakken had Kane geleerd op de 
begint te schieten. Klodders bloed priesteropleiding. 


spatten tegen de camera, er wordt 
geschreeuwd en gevloekt en je 

hebt meer dan ooit het gevoel dat 
je midden in de shit beland bent. 
Rennen, wegduiken, schieten, cover 
zoeken... Je kunt zelfs een gijzelaar 
gebruiken als menselijk schild en 
‘m door z'n kop schieten om tijd te 
winnen, aangezien omstanders even 
van slag zijn door deze brute actie. 
Inderdaad, in K&L 2 geen prijzen 
voor normen en waarden. Het is 
overleven, ten koste van alles en 
iedereen. 


BESTURING KAN BETER 
Zoals bij alle IO Interactive games 
ligt ook hier de moeilijkheidsgraad Als ik zo'n nummer als ‘In Over My Head’ hoor, krijg ik altijd de neiging om Kane te lynchen. 
hoog. Dit is een game waarin je hoe 

dan ook meerdere keren neergaat uit te voeren om van A naar B te Maar zelfs als de besturing blijft mn mn en em 
en dat heeft ook te maken met de rennen/glijden/rollen.… zaken die zoals ie op dit moment is, kan ik er 

ietwat stroeve besturing. met Nathan Drake en Marcus Fenix wel mee leven. Deze aangename VERWACHTING 
Nu bestuurt Lynch in Dog Days al onder de knoppen zoveel natuurlij- chaos, die rauwe manier van actie, 

een stuk beter dan in zijn voorgan- ker gaan. de ‘ik ren maar snel verder en ik Kane & Lynch 2 verbetert, zoals het | 
ger, maar ook in dit tweede deel ver-__ De controls zijn op dit moment zie wel waar ik uitkom’ aanpak van zich nu laat aanzien, de voorganger 

valt IO soms in kleine foutjes. Het echter nog alles behalve final en de de missies en de keiharde manier op vele fronten zonder z'n rauwe, | 
coversysteem werkt maar je dient makers hebben nog tijd om de boel waarop de actie in beeld komt, is het compromisloze karakter te verlie- | 
wel meerdere knoppenhandelingen te tunen. waard om gespeeld te worden. @& zen. Hopelijk wordt er nog wat aan 

de besturing getuned want die kan 

nog wel wat strakker. De unieke 

opzet van de multiplayer geeft 

opnieuw het eigenzinnige karakter 

van deze franchise aan. 


N ODYYP 3040 HIIZ 1130A NBP 
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@ Gritty stijl. 

© Je rolt van de ene chaotische 
situatie in de andere. 

© Briljante opzet multiplayer. 

© Veel verbeteringen ten opzichte 
van zijn voorganger. 

© Overkill shaky cam en 
filter look? 

© Besturing voelt nog 
wat stroef. 


KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 

PC / PS3 / XBOX 360 

IO INTERACTIVE / EIDOS / SQUARE 
ENIX / BIGBEN INTERACTIVE 

27 AUGUSTUS 2010 


eni 


een best stel zijn, is de aanwezigheid in de levels van 


wet 


Een subtiele hint dat Kane en Lynch 
allerlei beststelbusjes. 
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PLAYSTATION 3 / XBUOX 350 


Na het Vanquish tripje in Tokio mocht Steven nu langs 
bij Sega's kantoor in Nederland om daar dezelfde pre- 
viewcode te checken. Deze keer mocht hij deze veelbe- 
lovende sci-fi shooter echter daadwerkelijk spelen. Zou 
dat tot andere inzichten hebben geleid? 

Grote man achter Vanquish is Shinji 


Mikami, en dat is natuurlijk geen 
onbekende in ons wereldje. De man 


heeft een waslijst aan grote titels 
op zijn naam staan, met het eerste 
Resident Evil deel waarschijnlijk 


bn 7 de 


’ ee > NEED mn à 
Ach jongens, ik deed de rocket slide eind jaren '80 van de vorige eeuw al. Je wilt niet weten 
hoeveel chicks ik daarmee in de disco versierd heb… 


zr 
AN 

(Door: Raytax) 

Bij mijn vriendin is ie roze… 


(Door: Azrha) 
Nog wat leuke screenshots van Blur. 
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als hoogtepunt. Maar ook Devil 
May Cry hoort thuis op deze lijst, 
en met name die game is een goed 
voorbeeld van een zekere stijl van 
Japans gamedesign die we ook in 
Vanquish terugvinden, en die voor 
een ijzersterke gameplay ervaring 
zorgt. 


FLOW & DYNAMIEK 

Het is lastig om deze kwaliteit te 
benoemen, maar het komt allemaal 
neer op de flow en dynamiek van de 
gameplay. 

Veel Japanse toppers kennen een 
bepaalde feel wat betreft besturing. 
Zo worden de ‘shoto' en ‘charge’ 
characters binnen de Street Fighter 
serie gekenmerkt door een bepaalde 
aaneenschakeling van knoppen en 
D-Pad inputs die het geheel interes- 
sant maken. Dit gaat verder dan 
het uitvoeren van combo's. Het zit 
‘m vooral in de afwisseling tussen 
(en het timen van) het springen en 
invoeren van de commands voor 

de speciale aanvallen. Een simpel 
concept dat is aangekleed met veel 


(Door: kemphaan) 
Nieuw bij multimate, doldwaze las-weken. 


(Door: JJ (Je bent nog niet Jarig)) 


Nèh, ik vind Muscle March toch net iets leuker. 


NLSL 


extra elementen, maar de basis is de 
kracht van de gameplay. 

Bij Devil May Cry is eveneens een 
bepaalde flow aanwezig, die wordt 
opgebouwd uit het met lock-on knal- 
len, vijanden de lucht in slaan, verder 
rammen in de lucht, en vervolgens 
de tegenstander hard op de grond 
meppen en achtervolgen met een 
fatale klap. Ook dit wordt verder aan- 
gekleed met interessante elementen 
en meerdere opties, maar wederom 
is de basis de kracht van de game- 
play. 

Vanquish heeft net zoals alle grote 
Japanse toppers een krachtig raam- 
werk waarop de gameplay rust. En 
het is dit raamwerk waaraan de game 
zijn hoge kwaliteit te danken heeft. 


INDRUKWEKKEND 
Hoofdverantwoordelijk voor de 
aantrekkingskracht die het knalwerk 
heeft, is de rocket slide, waarbij je, 
aangedreven door afterburners, op 
je knieën door de levels kunt racen 
(totdat de hieraan gekoppelde meter 
leeg is uiteraard). 


Toen ik terugkeerde van de presentatie van Vanquish in Tokio was ik al 
enthousiast, maar dat kwam niet door de grafische kwaliteiten van de 
game. Ik vond alles er aardig uitzien, maar zeker niet indrukwekkend. 
Nu ik de game in alle rust zelf op een mooie HD TV heb kunnen spelen 
(in plaats van een demo te zien die door een beamer werd geprojec- 
teerd) heb ik echter een veel betere indruk gekregen van de graphics. 
Zowel de character models als de omgevingen zitten vol kleine details 
en zijn uiterst sfeervol dankzij de mooie belichting. 

Vanquish moet het dus niet alleen van de gameplay hebben, ook tech- 
nisch zal de shooter zijn mannetje staan. 


Een goede tweede is het slowmo- 
tion effect dat je in kunt schakelen 
als je over objecten heen springt of 
je ergens tegen afzet om zo weg te 
springen. 

In de praktijk 


een vierde vijand omver te rammen, 
en in een achterwaartse sprong 
wederom vanuit slowmotion een 
paar vijanden uit te schakelen. Nu 
moet je alleen nog naar een nieuwe 
veilige plek sliden, waar je je vol- 


…e Ve, betekent dit gende stappen kunt bepalen terwijl 
Vind 4 «_ dat je uit je je boostmeter weer herlaadt. 
EVN dekking Tussen dit soort acties door knal 
„d springten __ je vanuit cover, 
Lp in slow- genees je een 
En Î j motion gewonde team- 
3 een drietal genoot en geniet 
A e vijanden neer- je van de alge- 
NEN knalt. Vervol- hele chaos om 
Ne, 


gens gebruik je heen. Dit alles 
klinkt misschien 


simpel en weinig 


Na & ® je de rocket 
OE nt 7 slide om 


vernieuwend, maar aangekleed met 
de overige gameplay en het tempo 
en de hectiek van de actie, levert 
dit een ervaring op die onwaar- 

schijnlijk verslavend en indrukwek- 
kend is. 


DIKKE BAK HERRIE 


Vanquish doet mij op veel 

fronten aan Bayonetta 

denken. Op soortgelijke 

wijze is de actie volledig 

over de top en het spelen evenmin 
een rustgevende ervaring. 


PREVIEW 4 


Hectische jazzy deuntjes hebben in 
dit geval plaatsgemaakt voor drukke 
techno beats, die samen met de 
kogelregens, rondvliegende raketten 
en ontploffingen voor een dikke bak 
herrie zorgen. En omdat het tempo 
van het spel 
opvallend hoog 
ligt, is een 
vergelijking 
met een acht- 
baanrit niet 
vergezocht. 
Uiteraard ver- 
wacht ik veel 
afwisseling in de omgevingen en 
zullen er ongetwijfeld wat rustigere 
onderdelen zijn, maar in grote lijnen 
zal de actie hard en snel worden. 
Het verhaal is overigens minder 
wazig dan bij Bayonetta. De gouwe 
ouwe strijdbijl tussen Amerika en 
Rusland is weer eens opgegraven 
en afgestoft. De paar cut-scenes 
die ik tegenkwam, zagen er mooi uit 
en het verhaal speelt absoluut een 
prominente rol in de ervaring, zoals 
het hoort bij een pure singleplayer 
game. 


Het hoogtepunt van mijn speel- 
sessie was het gevecht met een 
enorme Russische gevechtsro- 
bot. Vanaf het moment dat deze 
uit de grond knalt, is het tijd 


voor opperste concentratie. 

Het gevecht doorloopt meerdere 
stadia en vraagt verschillende 
tactieken. In eerste instantie 
zul je vooral op afstand blijven 
en met name turrets gebruiken 
om zijn spinachtige ledematen 
weg te knallen. Als de robot in 
fase twee een menselijke vorm 
aanneemt, is het tijd om van 
dichtbij zijn zwakke punten te 
grazen te nemen en zo toegang 
te krijgen tot zijn kern. 

Omdat je tegenstander een 
indrukwekkend en divers 
arsenaal heeft - naast grote 
machinegeweren gebruikt hij 
ook overweldigend veel raketten 
en heeft hij de beschikking over 
een alles vernietigende laser- 
straal - ben je in cover nooit 
voor lange tijd veilig. Het is knal- 
len of neergeknald worden. 
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Normaal gesproken schrijven wij geen previews van 
open bèta's, want ja, daar kunnen onze moeders ook 
in. Maar natuurlijk is de bèta van misschien wel de 
grootste shootersensatie ter wereld een ander verhaal. 
Wouter stond er dan ook op om zijn ervaringen met de 
multiplayer testfase van Halo: Reach te delen met de, 
zoals hij jullie altijd noemt, Hooggeëerde Lezers. 


Terwijl de Master Chief zich richt 

op het zingen van foute, Duitse 
popsongs en de crew van ODST aan 
het chillen is aan de kusten van de 
planeet Roost, is effe een stukkie 
in het verleden op de planeet Reach 
een oorlog gaande. Een oorlog 
tussen Spartans en Elites, een 
harde oorlog op desolate plekken 
met onbekende wapens. 

Met een lichte kriebel in m'n onder- 
buik start ik de Reach multiplayer 
op. Zal het de lange lijn in topverma- 
kelijke multiplayer modes weten te 
evenaren? Kan Halo zich nog steeds 
meten met de harde concurrentie 
van die moderne oorlogsknallers? 
Ben ik nog wel in staat om need- 
les, plasmaschoten en kogels door 
helmen en Predator-achtige smoe- 
len te schieten? 


"BIZARRE, VERRASSENDE EN ) 
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ROESTIG 

Op die laatste vraag is het antwoord 
vrij simpel: na een aantal maanden 
Halo 3 nauwelijks aangeraakt te 
hebben en veel meer bezig te zijn 
geweest met de Firefight mode van 
ODST, was ik de fijne kneepjes van 
het Halo multiplayen volledig kwijt. 
En natuurlijk waren die fijne kneep- 
jes ook nog eens behoorlijk aan- 
gepast; dus werd ik de eerste tien 
potjes lichtelijk gepwnd. 

Het duurde gelukkig niet lang voor- 
dat ik de armor abilities (wat wel als 
de grootste verandering gezien mag 
worden), de tactieken van de nieuwe 
modes en de lay of the land (inde- 
ling van de maps) een beetje onder 
de knie had. 

Tussen de potjes door genoot ik van 
het geluid van credits die op m'n 
rekening werden gedropt 
terwijl ze tegelijkertijd 


ONGELGOFLIJK HECTISCHE ACTIE.” 
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mijn level opschroefden, waarna 

ik met m'n verkregen casheroo 
nieuwe stukkies armor kocht. Dit 

is simpelweg een extraatje en 
heeft geen enkele invloed op de 
gameplay, zoals bijvoorbeeld in een 
Modern Warfare of Battlefield. Want 
dit heeft geen flikker te maken met 
die games, mensen! Dit is een heel 
ander balspel, dit is modderfokking 
Halo! 


ARMOR ABILITIES 

Aan het begin van een potje Reach 
MP kan je, op een aantal modes 

na, kiezen tussen vier verschillende 
armor abilities en daarbij horende 
wapens. 

Armor Lock is een soort schild waar- 
bij de Spartan (niet voor Elites) zijn 
vuist op de grond ramt en zo een 
paar seconden onkwetsbaar kan 
blijven. Dit is niet alleen een manier 
om het onvermijdelijke uit te stellen, 
want het is me vaak genoeg gebeurd 
dat ik stond te wachten totdat zo’n 
Guard ‘uitgelocked' was en iemand 
me van een andere kant gankte. 

En dat is wat Halo vet maakt, die 
spontane, onverwachte shit. 

Active Camouflage is de stealth- 
mode die de Arbiterin Halo2 
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OP REACH KILL JE MET 
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DA'S NOU EEN 
BUNGIE-JUMP! 


had, en dus op zich niets nieuws, 
Sprint is een stukje rennen en zeer 
handig voor Oddball, Capture the 
Flag of andere modes waar je haast 
bij moet hebben. 


Jetpack is de shit! Deze rugzakvlieg- 


machine zorgt ervoor dat de actie 
van Halo nog meer verticaal gaat, 
en hoewel deze ability niet voor alle 


modes even handig is, zorgen de uit 


de lucht schietende en flikkerende 
Spartans voor een dikke laag extra 
Halo-physics-hilariteit. 

De laatste ability, Evade, is alleen 
voor onze grote vrienden de 
Shangheili en is niet veel meer dan 
een koprol. Klinkt simpel en niet 
bepaald een gamechanger, maar 
Onderschat.de handigheid hiervan 
niet! Met één druk op de knop duik 
je weg van een granaatontploffing 
en een Evade gevolgd door een 
mep met een energy-sword is een 
bizar dodelijke combinatie. Boven- 
dien kan zo'n koprol direct gevolgd 
worden door een. tweede, waardoor 
zo'n Elite een flink wendbare knak- 
ker wordt. 


BARST! ZE HADDEN ME NOG 
GEWAARSCHUWD DAT ER 
KOPPEN GINGEN ROLLEN. 


& ! 


Als je vlakbij de snelweg recreëert, noem je dat bermtoerisme. Als je in landen als Afghani- 


stan gaat kijken na een aanslag op een konvooi, noem je dat bermbomtoerisme. 


HALO IS CHAOS 


Bewapend met je opgetuigde armor 
trek je een flinke lading aan nieuwe 
modes binnen, waarvan ik Invasion, 
Generator Defense en Headhunter 
veruit de vetste en meest vernieu- 
wende vind. 
Invasion op de map Boneyard is een 
redelijk strategische toestand waarin 
KLOPT, IK BEN HET NIEUWE 
AFDELINGSHOOFD. HEEFT 


VERDER WIET VEEL OM'T 
LIJF, HOOR. 


HALO mag je beschouwen als een eredivisionist onder de games. Eigenlijk zouden de 
Spartans dus niet meer mee mogen doen… 


Spartans een aantal punten moeten 
verdedigen tegen een bende Elites. 
De mode lijkt op een verkorte versie 
van Rush uit Battlefield 2, met als 
verrassing op het einde een CTF- 
achtig gedeelte waarin de Shang- 
heili een zware Data-Core naar een 
bepaald punt moeten sjouwen. 
Dolle pret, helemaal aangezien het 
de enige mode in de bèta is waarin 
je met voertuigen aan de gang kan 
(hoewel de map zich daar naar mijn 
bescheiden mening niet perfect 
voor leent). In feite kan je namelijk 
maar op één groot open veld een 
beetje tanken en bansheeën, een 
plek waar eigenlijk alleen echte 
gevechten ontstaan in het laatste 
Capture the Data-Core gedeelte. 
Niettemin is Invasion vet, helemaal 
omdat je achter je teamgenoten 
kunt spawnen, iets dat de hele 
ervaring een extra laagje spanning 
geeft. 

Generator Defense zijn korte, heftige 
potjes waarin wederom een Cove- 
nant versus UNSC battle gaande is. 
Drie Elites moeten Generators kapot 
maken, maar de Spartans kunnen 
deze drie over de map verspreide 
apparaten ‘locken’, waardoor ze een 
tijdje beschermd worden door een 
krachtveld. Timing is voor de verdedi- 
gende kant essentieel en de aanval- 
lende Elites moeten goed gebruik 
maken van de verschillende spawn- 
points en rap zijn als een dolle, 
Headhunter is een Free for All (Wolf 
die alleen is) mode en veel hecti- 
scher dan dit valt voor een normaal 
mens niet te behappen. Schiet een 
dude neer en hij dropt een schedel 
die je moet oppakken. Je kunt er 
meerdere met je meetorsen maar 
dan verschijnt het aantal skulls dat je 
bij je hebt groot boven je hoofd, iets 
dat iedereen op de map kan zien. 
Zaak is de koppies zo rap mogelijk 


WOUTER SPEELT DE MULTIPLAYER BETA 


naar twee steeds van positie ver- 
anderende punten te brengen en ik 
zeg je, dat is totale madness. De 
ene pijnlijke situatie volgt de andere 
op (drop je tien schedels omdat je 
vlak voor een droppunt door je kop 
geschoten wordt, dan kan je uit 
woede best wel eens de keel van 

je schattige zusje dichtknijpen) en 
anders dan bij een Oddball zijn de 
gevechten óveral gaande. Maximale 
chaos, maximale fun, maximale 
frustratie. 


WERVELWIND 


Halo is eigenlijk de Laatste der 
Mohikanen. De echt grote mul- 
tiplayer (shooter)games streven 
meer naar realisme, naar het ‘echte 
oorlogsgevoel’, 

maar de MP van Bungie gaat voor 
pure, razendsnelle fun. Je zult niet 
hard scoren als er geen pure adre- 
naline door je aderen giert, je bent 
kansloos als je niet op het puntje 
van je stoel zit, je wordt nooit een 
topper als je langzamer bent dan de 
wind. Halo: Reach houdt gelukkig 
nog steeds vast aan dit inmiddels 
vrij oude principe en laten we de 
lord daarvoor danken. 

Halo is niet verslavend omdat je 
nieuwe wapens kunt unlocken of 
omdat het allemaal zo realistisch 
is; het trekt je steeds weer online 
omdat het een wervelwind van 
bizarre, steeds verrassende en 
ongelooflijk hectische actie is… en 
dat geldt ook voor Reach, dat kan 
ik na-het spelen van de bèta met 
knalharde zekerheid zeggen. @ 
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AND THE GUARDIAN OF LIGHT 


Volgens de makers is het nieuwe avontuur van Lara 
Croft geen nieuwe Tomb Raider game. Huh? Jan geeft 
tekst en uitleg. 


es IN SPIN, DE BOCHT GAAT IN) 
| UIT SPUIT, DE BOCHT GAAT UIT q 


De budget-versie van De Gouden Kooi. Terror Jaap had er in ieder geval niet in gekomen. 


LEADERBOARDS 

Al spelend verdien je, alleen of als team, voortdurend punten. Ga je af, 
dan zakt de score, overwin je obstakels, kraak je puzzels en schakel je 
vijanden uit, dan bouw je je score uit. 

Je prestaties komen terecht op leaderboards waardoor de verleiding 
van het herspelen van de levels alleen maar groter wordt. 


HA... HA... 
HATSJOE!!! 


TRUT! IK ZEI WOG DAT on, es 


JE EENS EEN KEER E 
EEN LANGE BROEK ‘ 
RAN MOEST TREKKEN. BEAR 


De Tomb Raider games mogen de 
laatste jaren dan wat minder suc- 
cesvol zijn geweest, de archeologe 
doet nog altijd miljoenen gamershar- 
ten sneller kloppen. Toch wordt het 
tijd dat de serie echt eens een keer 
iets nieuws gaat doen, en in dat 
opzicht is Lara Croft and the Guar- 
dian of Light een dappere poging. 
Het betreft hier niet ‘het grote 
nieuwe hoofdstuk’ in de Tomb 
Raider serie maar een download 
only game die je qua grootte en 
ambitie kunt vergelijken met Epic's 
Shadow Complex. 

Crystal Dynamix heeft al aangege- 
ven meer van dergelijke “tussen- 
avonturen” te gaan releasen om zo 
langer aan de grote Tomb Raider 


games te kunnen werken, en tege- 
lijkertijd de fans aan zich te blijven 
binden. 


SPIEGELTJE, SPIEGELTJE 
De makers gooien bewust het 

roer om in deze DLC game. Om te 
beginnen speel je de game niet 
alleen met Lara maar ook met een 
sidekick. Ten tweede is de game 
speelbaar vanuit een isometrisch 
perspectief (schuin van boven). Je 
kunt dus niet meer de hele tijd naar 
de billen van Miss Croft kijken, maar 
hebt meer zicht op de wereld met 
daarin Lara en Totec die samen puz- 
zelen, klimmen en klauteren. 

Totec is de Guardian of Light uit 

de titel. De plaats van handeling is 
Zuid-Amerika waar Totec de geheim- 
zinnige Mirror of Smoke beschermt, 
maar natuurlijk verschijnt er een 
schurk die de spiegel steelt voor 
snode doeleinden. Lara en Totec 
trachten de spiegel terug te krijgen, 
maar voor het zover is, ben je heel 
wat uurtjes verder. 

Door de nieuwe cameraview komen 
de personages veel kleiner in beeld 
dan gebruikelijk bij een Tomb Raider 
game en doet het spel qua came- 
rawerk meer denken aan de Diablo 
serie. 

Ook al is het op de screenshots niet 
goed zichtbaar; technisch staat de 
game z'n mannetje. De game draait 
op de Tomb Raider: Underworld 
engine en huisvest fraaie licht- en 
zwaartekrachteffecten. 


SCHILD, SPEER, TOUW 
De introductie van Totec levert een 
aardige twist in spelmechaniek op. 
Als je de game in je eentje speelt, 
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zal de computer Totec 
aansturen. Maar logischer 
en leuker wordt het wanneer een 
tweede speler van vlees en bloed 

in co-op Totec onder de knoppen 
neemt. Sterker, de game is ontwor- 
pen met het oog op co-op, aangezien 
de meeste puzzels en obstakels zich 
richten op samenwerking. 

Een voorbeeld daarvan vinden we in 
het openen van een deur waarvoor 
twee personen nodig zijn om twee 
hendels om te zetten. Anderzijds kan 
Lara een lijntje uitwerpen naar ver 
gelegen objecten om zo voor Totec 
een route te creëren die hij klim- 
mend af kan leggen. 

Totec op zijn beurt heeft ook wat 
trucjes achter de hand. Hij kan 

een speer in muren en voorwerpen | 
gooien, die Lara dan kan gebruiken 
als opstapje. Daarnaast heeft hij een 
schild waarmee hij Lara kan bescher- 
men of dat kan dienen als trapje om 
richels of platformen te bereiken. 


ARCADE 

De gameplay neigt wat meer naar 
arcade, waarbij het schieten met 
guns (of een heuse vlammenwer- 
per!) simpel maar doeltreffend 
ingezet wordt tussen het klimmen, 
springen, klauteren en puzzelen 
door. Bij laatstgenoemde onderdeel 
doen enorme raderwerken, machi- 
nerie en verschuivende plateaus 
een beroep op je grijze massa maar, 
zoals het er zich naar uit laat zien, 
wordt ‘t nooit heel moeilijk. 

Als alles goed is, mogen we aan het 
einde van de zomer afdalen in de 
Zuid-Amerikaanse tombes. € 
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Naar interessante plaatsen vliegen om nieuwe games 
te checken, gratis champagne zuipen, in een luxe hotel 
overnachten en de volgende dag nog even chillen op het 
strand. Jurjen doet dit werk alweer een tijdje, maar de 
perstrips gaan ‘m nooit vervelen. Dit keer vloog hij naar 
een redelijk zonnig Barcelona om een tritsje games van 
Namco Bandai te bekijken. De meest interessante zet 
hij hieronder in het zonnetje. 


E 


SPLATTERHOUSE 


Jij bent: Rick, een Amerikaanse tiener die een Beale 
Ï k tegen andere griez : 
om als een meedogenloze spierbon 2n ar eta 
i H taat op een lift die plotseling 
Typisch Splatterhouse: Je s en lif EL ensood: 
iĳ lift. Jij moet ze verslaan, 
mt. Er verschijnen vijanden op de 
ri hun armen af te rukken en ze ermee om de misvormde oren te 


meppen. 
Plus: Aardige comic book- 
Lamb of God, High on Fire, 
Plus: Zo'n 5 - 10 procent van 
ie. . * . , . 

en 90 - 95 procent is 3D knokactie die minder over-the-top is 
dan had gemoeten. 

Min: Niet slecht maar we! 
sloopt steeds dezelfde vijand 


veel voor. 


stijl en muzikale ondersteuning van o.a. 
The Haunted en Municipal Waste. 
de game is zijwaarts scrollende plat- 


| monotoon. Je wandelt van cliché naar cliché, 
en, en zelfs de eindbazen stellen niet 


Ans en vand $ 
KNIGHTS CONTRACT $ 


Jij bent: Heinrich 
felijke vechtersba 
zeis van Dante. D 
Gretchen, een kw, 


(echt waar!), een lompe, beresterke, zelfs onster- 

as die huishoudt als een Kratos, maar dan met de 

od pane hij e de voet gevolgd en gesteund door 
exksje dat jij moet beschermen. 

ook als een Bayonetta magisch geweld loslaten op de bone 

je belagen, en zelfs van die groteske torture moves gebruiken 

Typisch Knights Contract: Op het plein voor e 


magische speer, zodat Heinrich h 
Als afsluiter laat Gretchen een en 
Heinrich middels een 
de romp te scheiden. 


Plus: De scènes waarin Heinrich, G 
‚ Gretchen o Ï ili 
heid te brengen zijn aandoenlijk. eed Se 


Plus: Gezellige Japans-Duitse sfe Ï 
er met winterwon j 
verhalende elementen uit Goethe’s Faust. wel 


Min: Net als bij Dante's Inferno bekruipt me het ‘net geen God of War'- 


gevoel. 
3 a 


norme guillotine verschijnen die 
QTE gebruikt om het hoofd van de hagedis van 


LINE-LIB NAM 


MAJIN AND THE FORSAKEN KINGDOM 


Jij bent: Een kereltje dat als een Perzische prins door omgevingen kan 
springen en ook een aardig robbertje kan knokken. De grootste vijan- 
den laat je echter aanpakken door de Majin (een kruising tussen Shrek, 
Treebeard en Gaia, maar dan schattig) die je volgt. 

Typisch Majin: Je laat Majin zijn mond vullen met water om hem vervol- 
gens boven een schoepenrad leeg te laten lopen, zodat het rad gaat 
draaien en de deur wordt geopend. 

Plus: Duidelijk geïnspireerd door de games van Team ICO (in het bijzon- 
der Ico en de eerste beelden van The Last Guardian). 

Plus: De groeiende vermogens 
van Majin moet je gebruiken in 
behoorlijk originele puzzels. 
Min: Toch minder verheven en 
betoverend dan de games van 
Team Ico. 

Min: Majin lult te veel (en steeds 
hetzelfde). 


THE WITCHER 2 Ne / 


5 ivia, een freelance monsterjager, net als in de voor- 
he RPG-avontuur in Middeleeuwse omgevingen die 
er dit keer nog veel fraaier uitzien dan in de voorganger. A 
Typisch Witcher: Om je vriend Dandelion van de galg e ka en ek hes 
je kiezen voor een gewelddadige aanpak óf lullen met de ba 
dorpje tot die het nut ervan inziet je makker vrij te sede ee 
Plus: De geheel nieuwe engine staat garant voor betove 

plaatjes. 
8 Ï ker veel erotiek (en meer!) in de game. _ 
pe pl ners nd bovenop klimmen en over hekjes springen, wat 
het sandbox-gevoel van de game zeker ten goede komt. Ae 
Plus: Coole eindbaasgevechten met verschillende fases die 2 j 
behendigheid als vindingrijkheid op de proef stellen. 


JURJEN ZIET HET ZONNIG IN 


"HET ZOMERSE 
GEVOEL STRAALDE 
DOOR IN De GAMES.” 


ENSLAVED: ODYSSEY TO THE WEST“ 


Jij bent: Monkey, een aapachtige kerel die uitblinkt in rauwe kracht, 
snelheid en lenigheid. Via een hi-tech hoofdband sta je in verbinding 
met de broze Britt, een meisje dat jou als slaaf gebruikt. maar dat 
doet ze alleen maar om te kunnen overleven, hoor. Naarmate hun band 
tijdens de omzwervingen door een postapocalyptisch New York intie- 
mer wordt, rijst de vraag: wie heeft hier controle over wie? 

Typisch Enslaved: Terwijl Monkey als een Nathan Drake langs instor- 
tende gebouwen springt en klimt naar de hijskraan die hij wil gebruiken 
om voor Britt een brug over een ravijn te maken, wordt het meisje aan- 
gevallen door een organische bewegende drone die lijkt op een kruising 
tussen een pitbull en een T-Rex. 

Plus: Heel fijne, tikje artistieke spelopzet met overtuigende personages 
en een fascinerend verhaal waarin heerlijk heftig voelende gevechten 
samensmelten met knap bedachte omgevingspuzzels. 

Plus: Ninja Theory werkt samen met Andy Serkis (vooral bekend als 
Gollem in de Lord of the Rings-films) als co-regisseur en acteur voor 
Monkey, terwijl scriptschrijver Alex Garland (The Beach, 28 Days Later) 
het plot en de verhalende situaties naar een hoger niveau moet gaan 
tillen. 

Plus: Het postapocalyptische New York is geen bruine, grauwe plaats, 
maar een heldere, paradijselijke wereld, waarin de natuur weer de over- 
hand heeft genomen en de omgeving met overwegend groene, oranje 
en helder blauwe tinten heeft gekleurd. 


pa 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 


Jij bent: de bezitter van een 
wagens, waar je dit keer ook 
deren. Je kunt er in deze Ma 


30 kilometer asfalt en off-road wegen die 
te Ibiza rijk is. Een herziene versie van het 
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Nou, zo mogen ze me wel vaker op reis sturen. en ha 
jets: s heerlijk om in het vo 
iets anders dan Londen, en het wa om 8 
zonnetje te zitten terwijl Nederland gehuld ging in een grauwe sluier va 


regen en kou. 

Het zomerse gevoe 
van knokken in fraaie fantasy-omgevin 
| kijken, maar Test Drive Unlimited 2 spra 


Ï iefhebbers 
Ide ook door in de games. Vooral lief | 
ie gen hebben veel om naar uit te 
k ook zeker tot de verbeelding. 
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TRANSFORMERS 


Naast het feit dat ik afgelopen 13 juni de nerd heb _ | 
uitgehangen op de Transformers ConVersions en | 
mezelf daar helemaal scheel heb gekocht aan Trans- 
formersfigurines, heb ik als een malloot Transfor- | 
mers War for Cybertron gespeeld. Deze maand heb | 
ik niets anders nodig. Dit is genoeg. 

Laat Tiger Woods maar lekker voor wat ie is, Lego 
Harry Potter kan me ook aan mijn reet roesten, UFC 
word ik niet echt warm van, en eerlijk gezegd geloof 

ik het wel met die Prins. | 
Nee, geef mij maar Transformers, brute actie met 
vette robots! Oké, het is wellicht een beetje jeugd- | 
sentiment van mijn kant maar geef mij eens onge- _ | 
lijk! Die game is moddervet en je wilt niet anders. | 
Tenzij je geen Jeroen heet, en geen Transformers 
verslaving hebt. 

Ik hou het dan ook lekker kort deze keer, 

want je begrijpt dat ik zo snel mogelijk 

weer online moet knallen! 


VROEGER WAS ALLES | 
MINDER! | 


Over jeugdsentiment gesproken. We krijgen van PU- | 
lezers die het blad al vanaf het begin kennen, nog 
wel eens te horen dat de PU in hun ogen vroeger 
beter was. Er worden dan wat namen genoemd 
van ex-redacteuren, artikelen die leuker waren en 
de ‘vibe’ die ooit veel toffer was. Nu zijn dat geen 
dagelijkse berichten, maar ik wilde toch even van 
de gelegenheid gebruik maken, die sentimenten te 
ontkrachten. 

In verband met het 200e nummer heb ik alle 
jaargangen nog eens doorgespit, en eerlijk gezegd 
schrok ik een beetje. Die oude PU's zagen er soms 
niet uit. Vaak moeilijk leesbaar door verwarrende 
vormgeving, plaatjes die van abominabele kwaliteit 
waren, bijschriften waarvan ik me nauwelijks kan 
voorstellen dat ze leuk bedoeld waren en artikelen | 
waar nu niet bepaald uit bleek dat de auteurs écht 
wisten waar ze het over hadden. Natuurlijk, er zaten 
absoluut toffe dingen bij, en hopelijk is er volgende 
maand genoeg ruimte om daar wat voorbeelden 

van te geven. Maar dat zijn dan wel de krenten uit 
een pap die naar mijn mening de laatste jaren toch 
veel beter smaakt. Zo heb ik net PU jaargang 2000 
doorgespit en echt niet één artikel gevonden dat ik 
de moeite waard vond om te selecteren. 

Ik vind de huidige PU veel beter. Oké, de bijschriften 
zijn niet altijd top, maar écht leuker dan pakweg tien 
jaar geleden, de screens zijn elk jaar weer scherper 
(check Killzone 31), de vormgeving is beter, overzich- 
telijker, grappiger en vindingrijker dan we ooit gehad 
hebben en onze redacteuren hebben een ervaring | 
waar geen blad of site tegenop kan. | 
Gelukkig zien jullie dat ook, want als een van de | 
weinige tijdschriften in Nederland is de PU afgelopen | 
jaar zowel qua losse verkoop als qua 
abonnees gestegen! Bedankt daarvoor. ZR 
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LJ Ex, 


GESPEELD OP: 


UF LINDIS 


Zelden hebben we zulke teringherrie uit ons testhok 


horen komen als de schreeuw-, stamp- en oerwoudgelui- 


den die Wouter produceerde tijdens het spelen van UFC 
Undisputed 2010. Maar na een paar (paarden)kalme- 
ringspilletjes lukte het hem toch nog een reviewtje te 
schrijven over het knokfestijn, voordat hij met z’n tong 
tussen zijn tanden op z’n toetsenbord in slaap lazerde. 


Ik verlies niet vaak mijn kalmte bij 
het spelen van games, tenzij ik Halo 
multiplayer speel… of een potje God 
of War op Titan... of een willekeurige 
knokgame.… of als ik op zoek ben 
naar een zwijn in Red Dead Redemp- 
tion.… of als m'n Sims 3 weer eens 
crasht… 

Oké, ik flip dus regelmatig, maar in 
UFC explodeer ik vaker dan in welke 
game ook. Als een ferme hoek tegen 
m’n slaap me vloert of een submis- 
sion me zowat onthoofdt, kan ik in 
mijn woede praktisch m'n eigen arm 


eraf bijten, ware het niet dat ik die 
nodig heb om verder te gamen. 
Elke keer als ik een potje verlies, 
voelt het alsof iemand een stukje 
van mijn ballen af kauwt. Ik hou er 


niet van om halfgebreinde sportcom- 


mentatoren te citeren, maar UFC is 
voor mij emotie. Tandenknarsende 
en nagelschrapende emotie! 


KNOKKERKNUTSELEN 
Normaal gesproken spendeer ik 
gemiddeld zo'n tachtig uur in een 
character creator als daar genoeg 
opties in zitten. Maar 
met de evil, bloed- 
doorlopen eyes van Ed 
priemend in m'n rug, 
heb ik deze knutselpartij 


VERDOMME, 
WIE GOOIDE 
DAAR EEN 
PROPJE TEGEN 


MI REET? 


dit keer maar verkort tot een uurtje. 
Bovendien is het toch niet zo boei- 
end om een knakker te maken, want 
het maakt me niet zoveel uit of m'n 
mannelijke avatar nou metromooi of 
reetlelijk is. 

Toch, aan de hoeveelheid opties ligt 
het niet, want je kunt echt alles aan 
je toekomstige UFC-dude (je begint 
in de World Fighting Alliance) veran- 
deren; van de plaatsing, grootte en 
vorm van je tattoos tot aan de dikte 
van je wenkbrauwen en de breedte 
van het topje van je schedel. 

Maar eigenlijk begínt het scheppen 
van je brawler pas in de Creator, 
want in de choquerend uitgebreide 
Career mode zul je nog lang aan 
hem blijven knutselen. En die Career 
mode biedt de potentie om je bizar 
lang te vermaken, zo diep, uitgebreid 
en vermakelijk is deze. You wanna 
be a fighter?! Let's do that shit! 


BETER 
In de UFC 2009 Career mode za- 
ten nogal wat irritaties die lichte 


Veel van die UFC vechters hebben een 
slechte jeugd gehad. Velasquez (links) zei 
eens dat ie als kind zo arm was, dat als 
hij geen jongen was geweest, hij niks had 
gehad om mee te spelen. 


haperingen in het spelgenot veroor- 
zaakten. Het aanbrengen van logo's 
op je shorts bijvoorbeeld (tergend 
langzaam) en ook de Camp Invites 
waren vaak een tikje frustrerend 
vanwege de soms onmogelijke 
opdrachten en ook omdat je 
sommige moves die je daarmee 
unlockte niet of nauwelijks zou 
gebruiken. 

Beide problemen behoren tot het 
verleden. Het plaatsen van logo's 
(ook op caps en shirts) is een stuk 
makkelijker en overzichtelijker 
geworden en een Camp Invite doe 
je nu om een specifieke move te 
unlocken en up te levelen, waardoor 
je precies de fighter kunt maken die 
je wilt, desnoods iemand die kick- 
boksen mixt met de fijne kneepjes 
van het kunstschaatsen. 

Je zit dus niet meer vast aan een 
bepaalde grappling en striking stijl, 
maar kunt gewoon alle moves leren 
die je wilt, zolang dit maar niet ten 
koste gaat van je strenge trainings- 
schema, want de manier waarop je 


IK GEEF ME OVER! IK HEB 
AARSHAAR ALLERGIE! 


e 


Z'n baasje riep “lig” en hij was een goed afgerichte boxer. 


traint, is duizend keer beter en ver- 
makelijker dan in de 2009 Careers. 
TRAINING IS ALL ABOUT 

‚ BALANCE 

\ Balans, daar gaat het om tijdens 

{ je route naar het wereldkampioen- 

‚ schap in je gewichtsklasse. Je 
hebt weer dezelfde skills als in het 
vorige deel (striking, kicking, grap- 
pling, etc. en dat alles in offense 
en defense) maar als je aan het 
begin over alles een aantal puntjes 
verdeelt, lekker verspreid voor een 
allround character, dan zal je snel 
genoeg je skills zien verminderen. 
WTFI? Jawel, net als je Cardio, 
Speed en Strength zullen je skills 
‘degraden’ als je ze niet blijft 
trainen en dan gaan de puntjes als 

_ een dolle naar beneden, hoe pijnlijk 

ook. 

Sparring is dus belangrijker dan 

ooit, want je moet je skills steeds 

‘verversen’ om te zorgen dat ze 

niet verminderen (je ziet aan een 

leeglopende balk per skill hoe lang 
dit duurt), en het is dus maar goed 
ook dat je sparren nu op ‘auto’ kan 
zetten waarna je een vastgesteld 
aantal punten krijgt. 

Verstandig is om jezelf aan het 

begin van je Career te specialiseren 

(Maak de keuze tussen striking en 

kicking of grappling, submission en 

takedowns), om als je verder komt 
en meer punten kunt verdelen, uit 
te breiden naar de rest. Tegen die 
tijd is het trainen van je vechtma- 
chine een proces dat vergelijkbaar 
is met het balanceren van tien 
schoteltjes op stokjes, maar evenzo 
bevredigend en belonend. 


Gooi nog wat filmpjes in de mix die 
de hoogtepunten van je loopbaan 
uitlichten, scènes waarin je Joe 
Rogan's vragen naar wens kunt 
beantwoorden om de harten te 
winnen van de fans, en je kunt wel 
zeggen dat het carrière maken in 
de UFC voor een leunstoelninja nog 
nooit zo hard is geweest. 


ROEST AAN DE REET 
Omdat je zoveel moeite in je eigen 
vechter stopt, word ik des te agres- 
siever als een Brandon Vera me 
weer eens de grond in ramt. Maar 
dat is goed, want dat betekent dat 
die game me zeker aan m'n reet 
kan roesten, dat ik echt méédoe 
aan die Card, dat ik écht UFC Light 
Heavyweight Champion of the World 
wil worden en dat ik daar wel een 
ontploffend hoofdje of afgebeten 
arm voor over heb. 


IK VOEL 


‚ Ee 
gases. 
s 
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CONCLUSIE 


Het vechten (inclusief gebruik van 
kooi en grapple-systeem), het 
aantal modes, het creëren van je 
character, het aantal knokkers, de 
online mogelijkheden, maar vooral 
de Career mode… wat is er eigenlijk 
niet verbeterd? Ondanks de nog 
steeds wat ouderwetse presentatie 
en dito graphics, is dit een bijna 
ultieme MMA-game. Loop je in het 
echt liever niet tegen een vuist aan, 
dan is dit het beste alternatief. 


WOUTER 


HUH? ZIT IK 
SOMS AAN 
MI EIGEN 
BEEN TE 
TREKKEN? 


PLAYSTATION 3 / XBOX 350 / PG 


> XBOX 350 


Hij zat te stuiteren op zijn stoel, liep iedere vijf minuten 
naar de brievenbus en speelde tussendoor alleen maar 
met de Transformers poppetjes op z’n bureau. Het was 
duidelijk: Jeroen was niet meer te houden. We waren 
dan ook net zo blij als hij toen de reviewcode eindelijk 


binnenkwam. 


Mensen, wat keek ik uit naar War 
for Cybertron. Zou dit de beste 
Transformers game ooit worden? 
Zou deze game alle andere shooters 
van de aardbodem vagen? 

Oké, laten we eerlijk zijn, dat laatste 
doet War for Cybertron niet, maar de 
beste Transformers game dan? Ja, 
dat durf ik wel te beweren. 


CYBERTRON 

Laat ik vooral even niet vergeten 
te melden dat deze game voorna- 
melijk gericht is op Transformers 
fans en in mindere mate op de 
doorsnee ik-hou-ook-best-wel-van- 
schieten gamers. Zeggen namen 
als Sideswipe, Warpath, Barricade 


MISSING IN ACTION 
Ondanks een flink aantal 
bekende en minder bekende 
personages had ik als liefheb- 
ber natuurlijk nog wel wat meer 
Transformers willen zien. Zo 
miste ik Grimlock, Mirage (je 
weet wel, die racewagen uit G1) 


GOH, WAT 
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maar ook Blitzwing en Astrotrain als triplechangers. 
Misschien dat DLC op dit gebied nog iets gaat betekenen, hoewel ik 
vermoed dat die voornamelijk op de multiplayer gericht zal zijn. 


ldeetje voor deel 2? 


en Breakdown je niets, dan kun je 
gerust verder bladeren. Deze game 
is pure fanservice. 

Dat het verhaal zich op Cybertron 
afspeelt en niet op Aarde zal een 


Was ik deze tekst aan het redigeren, viel m'n PC ineens uit. Ik dacht even dat m'n harde 
schijf spontaan was getransformatteerd. 


MENSEN DIE ZEGGEN DAT IK EEN 
STER BEN, ZEG IK ALTIJD "IK BEN k 
GEEN STER, MIJN WAPEN IS DE STER" 


hoop fans dan ook veel plezier doen. 
Cybertron is immers de thuisplaneet 
van de Transformers, daar waar het 
allemaal begon. 

En hier start het verhaal ook. 
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Megatron vindt een naar goedje 
genaamd Dark Energon en wil deze 
substantie gebruiken om de macht 
op Cybertron over te nemen. Dat is 
in een notendop het achtergrondver- 
haal van de Decepticons. 

Zoals je wellicht weet, belicht deze 
game twee kanten van dat verhaal. 
Enerzijds de strijd van de Decep- 
ticons om Cybertron in handen te 
krijgen en anderzijds het gevecht 


ha ) a 


Voor de n0Obs: Autobots zijn iets heel anders dan botsauto's… 
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E PRIJSMRA'AGJE 


van de Autobots om Cybertron te 


bevrijden uit de greep van Megatron. 


CHRONOLOGISCH 


Als je de game gaat spelen, begin 


dan met de campaign van de Decep- 


ticons. Het is leuk dat de makers je 
de mogelijkheid geven om te kiezen 
voor óf de Autobot óf de Decepticon 
campaign, maar de chronologische 
volgorde zal je absoluut het best 
bevallen. 
De game lijkt ook op die manier 
opgebouwd: de Decepticons cam- 
paign als voorafje en de Auto- 
bots als hoofd- en nagerecht. 

Zou je eerst de verhalen 


Ik heb het in mijn tekst over de 
goed getroffen sfeer; Cybertron 
ziet er dan ook fantastisch uit en 
de personages hebben allemaal _ 
het karakter dat j je v van ze ver- 
wacht. 
Toch zit er een moment in de game _ 
waar ik mijn vraagtekens bij zet. Ik 
heb er de boeken nog eens op na- 
geslagen maar blijf me afvragen of 
Cybertron als natuurlijke defensie 


_slakken in zich heeft of niet? 
Mail jouw gefundeerde mening 


redactie@powerunlimited. nl 
vv Transformers en win deze 
Bumblebee die sinds jaren op 
mijn bureau staat. 


ki) 


rondom Optimus volgen en pas later 
met Megatron de goedzakken tot 
schroot schieten, dan kan ik me 
voorstellen dat je ietwat beteuterd 
naar de einderedits (die overigens 
briljant zijn) staart. 

In het gedeelte met onder andere 
Optimus, Bumblebee en lronhide 
lijkt namelijk verreweg de meeste 
liefde te zitten, al zie je de liefde voor 
Transformers eigenlijk overal aan af. 


BROEDERSCHAP 
Wanneer je met de Decepticons 
speelt, merk je dat Megatron er 
niet zo veel om geeft wanneer een 
groepje van zijn soldaten sneuvelt, 
hij noemt ze gewoon incompetent. 
Terwijl in het Autobot kamp veel 


AN TEN 
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meer sprake lijkt van broederliefde. 
Dat wordt onder andere geïllustreerd 
door de mogelijkheid om gewonde 
soldaten weer op de been te helpen. 
De liefde voor de serie zie, of beter 
gezegd, hoor je ook terug in de dia- 
logen van de personages. Bumble- 
bee gebruikt namelijk zijn bekende 
kreet “Take that Deceptecreep!” en 
Starscream laat weer te pas en te 
onpas weten dat hij de Decepticons 
wel even gaat leiden. Combineer dat 
met de immer scherpe opmerkingen 
van Megatron, en je begrijpt dat het 
ouderwetse Transformers gevoel 
helemaal bij mij terugkwam. En dan 
is er natuurlijk ook nog Optimus 
(Peter Cullen doet weer zijn stem) 
met zijn: “Autobots Roll Out!” 

Naast genoemde bekende persona- 
ges uit het Transformers universum, 
worden ook de wat minder bekende 
‘sterren’ heerlijk neergezet. Break- 
down is lekker paranoïde en Warpath 
wil alleen maar schieten. 

Uit alles blijkt dat de mensen van 
High Moon weten met welk univer- 
sum ze te maken hebben en hoe 

ze de perfecte sfeer neer moesten 
zetten. 


WAPENS ZOEKEN 
Met de sfeer zit het dus wel goed, 
maar ook over de actie valt niet 
te klagen. Deze is intens en af 
en toe nagelbijtend spannend, of 
frustrerend omdat je net je laatste 
kogels hebt verspild en dus weer op 
zoek moet naar nieuwe wapens of 
munitie. 
Dat betekent dus dat je niet vast 
zit aan één wapen (alleen Optimus 
en Megatron kunnen slechts één 
side-arm hebben) maar dat je naar 
hartenlust kunt wisselen tussen 
twee wapens en ook nog eens zelf 
kunt bepalen welke dat zijn. 
Vanzelfsprekend kun je op elk 
moment je altmode (je voertuig 
vorm) aannemen en een stukje 
rijden/vliegen en knallen wanneer 
je even ergens snel naar toe moet 
of wanneer je zonder kogels zit. 
Soms word je ook gedwongen 
om je altmode aan te nemen, 
‚__en vooral tijdens bossfights is 
het verstandig om delen daarvan 
in altmode af te werken. 


HULP 
Gelukkig krijg je gedurende de hele 
game hulp van twee teammates 
(offline A.l., online co-op). Je kiest 
voordat de missie start welke van 
de drie (iedere missie heeft weer 
drie andere Transformers) jij onder 
je hoede neemt. Waarbij je rekening 
moet houden met welke klasse je 
speelt. 


À MULTIPLAYER REVIEW 
Het enige dat nog ontbreekt aan 
deze review, is een bespreking 
van de online multiplayer en de 
Escalation mode (overwin met je 
online vrienden waves van vijan- 
den). Dit omdat onze code daar 
nog niet geschikt voor was. 


Surf dan ook snel naar www. 
pu.nl als je geïnteresseerd bent 
in de review van de War for 
Cybertron multiplayer. 


Er zijn vier verschillende klassen 
met allemaal andere abilities die in 
belangrijke mate jouw manier van 
spelen bepalen. Optimus is Leader 
met Quick Dash en een Warery voor 
extra damage en defense boost. 
Terwijl Skywarp een Shockwave en 
een Cloack mogelijkheid heeft waar- 
mee je ongezien tegenstanders kunt 
naderen en met je mêlee wapen uit 
kunt schakelen. 


TACTIEK 

Transformers: War for Cybertron 

is meer dan alleen maar rechttoe 
rechtaan knallen. Er komt de nodige 
tactiek bij kijken en de toevoeging 
van abilities geeft je de mogelijkheid 
om het net even wat anders aan te 
pakken dan je (Al. gestuurde) team- 
mates. 

Ben ik een gelukkig mens? Ja! 
Transformers: War for Cybertron 
doet wat ik ervan hoopte en smaakt 
na de eindcredits alleen maar naar 
meer. Het grote uitkijken naar deel 2 
is alweer begonnen wat mij betreft… 
Dd 


mm mm um wm. 
CONCLUSIE 


Transformers: War for Cybertron is 
gemaakt voor de fans, hoewel de 
shooterfanaat misschien ook wel uit 
de voeten kan met deze robots in 
vermomming. 


JEROEN 


Een weekend goed doorspelen 
en je bent door de singleplayer 
heen, waarna je natuurlijk online 
gaat knallen! 


TRANSFORMERS: 

WAR FOR CYBERTRON 

PS3 / XBOX 360 / PC 
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THE SIMS 3 


AMEITIDNS 


Wouter is net zo ambitieus als een tevreden zwerver, 
ware het niet dat hij een soort van baan heeft. En dank- 
zij die baan mag hij zich niet alleen een gewone burger- 
man wanen in de originele The Sims 3; hij mag nu zelfs 
net doen alsof hij beroepsmatig vooruit wil in het leven 
met The Sims 3: Ambitions! Het is voor hem als sci-fi, 
maar dan zonder de science en de fiction. 


Nr Amarmes: 


GEEF ME EÉN REDEN 
WAAROM JE OM 7 UUR 'S 
OCHTENDS STINKEND NAAR 
BIER EN MET LIPPENSTIFT 
OP JE BOORD THUISKOMT! 


UUUUUH, OM TE 
ONTBIJTEN? 


The Sims is al sinds deel 1 mis- 
schien wel de meest zware, veel- 
eisende PC-game die er bestaat, 


en bugs talrijker dan vliegen op het 
gezicht van een Ethiopiër. Please, 
don't fuck up my savegames! 


maar met het 


derdedeelis | serPnw ‘Voorover BuIcT. 7 KLEINE 

het helemaal _ [TOT wv 106? WASJES, 
van de zotte. L GROTE 
Crashes, bugs, F WASJES 
kapotte spel- M'n savegames 
elementen… werden gelukkig 
hell, som- niet opgefuckt, 
mige mensen maar in een dag 
konden de spelen werd ik 


game een tijd 
lang niet eens 


minstens twintig 
keer knalhard uit 


opstarten de game geflik- 
dankzij een kerd. Om de paar 
conflict met seconden de game 
de EA Down- opslaan had ook 
load Manager! weinig zin, want 
Ook ik heb na vier keer saven 
van alles een kreeg ik een error 
beetje gehad, en die vijfde keer 


heb zelfs nog steeds problemen 
die basale functies van de Sims 
onmogelijk maken! Als ik niet zo’n 
zwak voor de game had, dan had ik 
‘m allang het raam uitgepoept, ik 
zweer het je. 

Bij het opstarten van de review- 


zorgde opnieuw voor een woestijn- 
droge crash, zonder dat ie de data 
effe opsloeg natuurlijk! 

Gelukkig heb ik tussen het crashen 
door nog de meeste van de professi- 
ons die je in Ambitions kunt beoefe- 
nen uit kunnen proberen. Want daar 


versie van Ambitions was ik dan ook draait de B 
if h d huiverig, t ; 
OE GEdES ber rovenct ek. onenen WEDEROM EEN 
itbreidi The Sims 3, derwijs j Lid 
world Adventures, waren de crashes beroepen STERKE UITBREIDING. 


well 


KINKY 

Niet alleen is The Sims 3 op technisch vlak nogal problematisch (check 
de fora voor de gein maar effe, als die shit niet overbelast is), ook de 
mod-community is nog vrij onwennig met de derde poppenmeester- 
game. Gelukkig beginnen ze langzamerhand de smaak te pakken te 
krijgen, want er valt heel wat leuks te fabriceren, zoals mijn eigen kinky 
Simmetjes aantonen. 


uitoefenen, in plaats van net zolang 
te wachten of door te spoelen totdat 
je menneke z'n 9 tot 5 uitgezeten 
heeft. Naast een aantal wat spe- 
cifiekere aanpassingen natuurlijk, 
zoals dat je opportunities duidelijker 
in beeld komen en beter uitgelicht 
worden, je nu je kleren kunt wassen 
(een extra dagtaak waar je flinke 
moodlets voor terug krijgt, eh ja, 
pretty lame) en de vrije beroepen 
zoals schrijver en schilder verder 
uitgewerkt en dus interessanter zijn. 


VAN LAME TOT COOL 

De professions variëren van lame 
tot best wel cool en in 
die eerste categorie 
vallen bijvoorbeeld 
Architectural Design 
en Stylist, waarin de 
character editor en de 
build/buy tool op vrij 
simpele wijze gebruikt 
worden om huizen te 
renoveren en het haar 
en de kleren van Sims 
te veranderen. Beetje 
eenvoudig bedacht, 
hoewel het aan de 
andere kant een goede 
manier is om de edi- 
tors meer in de bulk van de game te 
verwerken. 

Interessantere profs zijn Firefighter 
en Investigator, die veel weg hebben 
van de quests en puzzels die je 
kunt doen in de exotische landen 

in World Adventures. Als PI volg je 
simpele opdrachten die je kriskras 
door Sunset Valley sturen, waarna 
je uiteindelijk de case kraakt (maar 
niet door enige mentale inzet… 
gelukkig). 

Als brandweerman blus je brandjes 
en red je mensen, iets wat zeker 
lang boeiend blijft en dan heb je 
nog het Ghost Busten en Doctor (de 
enige profession die niet com- 
pleet nieuw is) en Inventor, die… 
CRASH!!! 


WEE LUL, HET GAAT OM 
MI BÁÄRMOEDERHALS! 
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Net zolang tot ie voor de twintig, 
ste keer crasht. Hopelijk zijn die pro 
blemen bij de volledige versie echter 
(grotendeels) opgelost en dan zal 
je op Z'n minst een Epic Lifetime 
genieten van deze add-on. 


WOUTER 


THE SIMS 3: AMBITIONS ge 
PC / MAC | 
MAXIS / ELECTRONIC ARTS deed 
1 SPELER 3 
OUT NOW 


PLAYSTATION 3 / XBOX 350 / Wii 


mm PLAYSTATION 2 


EA is nog lang niet klaar met Rock Band en vervolgt de 
serie na The Beatles: Rock Band met Green Day. Onze 
Guitar Hero/Rock Band veteraan Jeroen pakte zijn Logi- 
tech gitaartje maar weer eens op, slingerde hem om z’n 
dunne nekkie en begon met een geconcentreerd gezicht 


te spelen. 


Ja, ik heb m'n gitaartje nog hoor 
en heel af en toe haal ik ‘m onder 
het spreekwoordelijke stof vandaan 


om even een paar nummertjes 

te spelen. Wel een stuk minder 
fanatiek dan een paar maanden 
geleden overigens, want ja, op een 
gegeven moment raak je toch een 
beetje uitgekeken op die shit. 

Dat is ook een beetje het nadeel 
van dit soort games; je weet na 

al die Guitar Hero en Rock Band 
deeltjes precies wat je te wachten 


$ Tell me why 
l don’t like Green Day ® 
pl want to shoot the whole band down) 


Green Day was vooral populair in de jaren negentig, maar ik had nog nooit 
van ze gehoord. Ik had in die periode dan ook heel vaak schreeuwende ruzie 
met m'n eerste vrouw, daar kwam de radio nooit bovenuit… 


staat, waardoor de verveling op 
een gegeven moment dreigt toe te 
slaan. Bij Green Day: Rock Band 


gebeurt dat zelfs nog iets sneller 
dan gebruikelijk, zeker wanneer je 
de band geen warm hart toedraagt. 


FANS 

Deze Rock Band game is dan 

ook alleen aan te raden voor de 
liefhebbers van Green Day, en ik 
reken mezelf daar niet (meer) toe. 
Toegegeven, het eerste album van 


REVIEW 6 


GREEN DAY 


ROCK BAND 


Green Day featuring Mien Dobbelsteen. 


de band (Dookie) werd redelijk grijs 


gedraaid in huize Roding en die num- 


mers heb ik dan ook met heel veel 
plezier nagespeeld. Maar daarna 
betrapte ik mezelf erop dat ik met 
een ongeïnteresseerd gezicht naar 
het scherm zat te staren. Niet veel 
later kreeg mijn gezicht bijval van de 
rest van mijn lichaam; ik speelde de 
game onderuitgezakt op de bank en 
na verloop van tijd deed ik niet 
eens meer moeite om de 
nummers goed door te 
spelen. 

Zoals gezegd: de game 
is alleen aan te raden 
voor gasten die de muziek 


van Green Day nog steeds tof 
vinden, en ik hoor daar gewoon niet 
meer bij. 


GEDURFD 
Het is tof en gedurfd dat EA weer 
een game uitbrengt die rondom één 
band is gesitueerd, zeker omdat 
het een groep betreft die niet zo'n 
enorme naam heeft als The Beatles 
(of LEGO :)). Green Day is namelijk 
een punkbandje dat het vooral in 
Amerika goed doet, maar in Europa 
toch heel wat minder nadrukkelijk 
aan de weg timmert. 
Het heeft geleid tot een goede maar 
weinig verrassende game, met een 
mooie afwerking en genoeg extra- 
tjes in de vorm van foto's en video's. 
Voer voor fans dus, want als je niet 
zo into Green Day bent, adviseer 
ik je oprecht om deze Rock Band 
game te laten voor wat ie is. 


en 


CONCLUSIE 


SCORE 


8 Tot je zelf groen begint te zien. 


GREEN DAY: ROCK BAND 


PS3 / XBOX 360 / Wii 12 
EA 

1-4 SPELERS ED 
OUT NOW eel) 


PLAYSTATION 3 / Wii / XBOX 350 / PG / DS / RSP 
MD BESPEELD OP: KEOX SEO 


G REVIEW 


PRINCE DF PERSIA 


THE FORGOTTEN SANDS 


Ubisoft lijkt met dit nieuwste Prince of Persia deel zelf 
‘The Sands of Time’ te hebben gebruikt, want de serie 
beroept zich op de basis die enkele delen geleden is 
gelegd. Of dit een terugkeer naar oude glorie betekent, 


hoor je van Steven. 


De Prince of Persia serie heeft een 
interessante ontwikkeling doorge- 
maakt. Na enkele legendarische 

2D games was de overstap naar 

3D minder indrukwekkend. Toen 
kwam opeens The Sands of Time uit 
het niets. Dit geweldige 3D action/ 
adventure wist niet alleen de setting 
in een modern jasje te steken, ook 
de gevechten en met name de plat- 
formelementen waren schitterend 
uitgewerkt. 

De daaropvolgende delen waren niet 
slecht, maar sloegen wat mij betreft 
volledig door in het stoerder maken 
van de held, setting en gameplay. 
Maar samen met de Prince of Persia 
film luidt The Forgotten Sands de 
terugkeer in van The Sands of Time 
setting, en nemen we gelukkig 
afscheid van ongepaste tattoo's, 


"GEWELDIGE GAMEPLAY 
EN MOOIE GRAPHICS.” 


Honkballers herkennen hier de ware Pr 


HET IS WEER EENS IETS 
ANDERS DAN TUSSEN 
TWEE VUREN ZITTEN. 


REAL 


Als ik de prins was, zou ik me wat meer 
verdiepen in watermanagement. 


demonische vormen, godmode en 
metal soundtracks. 


OUDERWETS GENIETEN 
We ontmoeten de prins terwijl hij 
onderweg is naar zijn broer Malik 
om verder te trainen, na zijn avon- 
tuur in The Sands of Time. Als hij bij 
het paleis van Malik aankomt, blijkt 


het te worden aangevallen door een 
vijandelijk rijk. In een wanhopige 
poging het koninkrijk te redden 
openen ze een oud wapen, wat uiter- 
aard een slecht idee blijkt te zijn. 
Het paleis wordt overspoeld door het 
demonische leger van King Salomon 
en de kaarten zijn geschud. De prins 
herkrijgt zijn gave de tijd terug te 
draaien en vanaf dat moment is het 
ouderwets genieten. 

Mijn eerste uur spelen werd wel 
gedomineerd door het gevoel dit 
alles al een keer ervaren te hebben, 
maar bij mij sloeg dit gevoel al snel 
om in enthousiasme. 

The Sands of Time was een gewel- 
dige game, en diezelfde ervaring in 
een nieuw jasje levert misschien 
geen prijs op wat betreft originaliteit, 
het maakt The Forgotten Sands er 
niet minder vermakelijk om. 


ROUTINE 

De overeenkomst met The Sands of 
Time zorgde er wel voor dat ik in een 
behoorlijk tempo door The Forgotten 
Sands heen raasde. Veel van de puz- 
zels en obstakels had ik immers al 
een keer eerder overwonnen. 
Acrobatiek is nog steeds het krach- 
tigste wapen in het arsenaal van 

de Arabische prins. Je kunt langs 
randen klauteren, aan palen swie- 
pen en slingeren, langs vaandels 
naar beneden glijden, en natuurlijk 
horizontaal en vertikaal langs muren 
rennen. 

Je zult deze elementen vaak op dyna- 
mische wijze moeten combineren om 
zo door de uitdagende omgevingen 
te reizen. Maar als je al eerder uit- 
dagende sprongen richting ogen- 
schijnlijk onbereikbare schakelaars 
hebt gemaakt, zal je niet voor grote 
raadsels komen te staan. Zeker niet 
als het terugdraaien van de tijd om 
een gemaakte fout te herstellen 
weer routine wordt. 


EINDELIJK HET VERVOLG 
De actie is overigens even dynamisch 
als het platformwerk, zij het ietwat 
minder vloeiend, met stoere moves 
waarbij je over vijanden heen duikt of 
ze met rake klappen omver beukt. 
Als er een heel zooitje vijanden op 

je afstormt, verval je soms in het 
gebruiken van een of twee effectieve 
aanvallen, om vervolgens weg te 
rennen en dit te herhalen tot hun 
aantal iets is geslonken. 

De gevechten zijn leuk, maar ik vind 
dit onderdeel nog steeds onderge- 
schikt aan de platformelementen. 
De komst van magische aanvallen 
maakt de actie ditmaal wel iets 
interessanter. 

Vermeldenswaard is de productie- 
waarde, want alles ziet er even mooi 


STEVEN VINDT DE PRINS HEERLIJK 


ARABISCHE 
SFEREN 


The Sands of Time 
heeft het in de VS 
zeer matig gedaan 


en alom werd ver- le 


moed dat nega- NET 

tieve sentimenten Ni De rd 

ten opzichte van DÀ Ee 

de Arabische Vin 

wereld/Moslims 

daar wel eens de 

oorzaak van kan zijn 

geweest. Waar of 

niet, feit is dat de 

eerste delen na 

SoT meer Wes- 

ters georiën- 

teerd waren, en 

men pas met The 

Fogotten Sands 

terugkeert naar 

de oorspronkelijke 

setting, waarin ik de 7 

prins absoluut het KE 
EN 


liefste zie. 


en sfeervol uit, inclusief de cut- 
scenes die op de in-game engine 
draaien. 

Na al die jaren hebben we eindelijk 
het vervolg waar ik na The Sands of 
Time op heb zitten wachten. @& 


Ng EENCLUSIE 


STEVEN 


© ais je bekend bent met The Sands 
of Time zul je het einde van deze 
singleplayer game een stuk sneller 
bereiken, maar ook dan zal de speel- 
duur in de dubbele cijfers eindigen. 


PRINCE OF PERSIA: 

THE FORGOTTEN SANDS 
PLAYSTATION 3 / Wii / 
XBOX 360 / PC / DS / PSP 
UBISOFT 

1 SPELER 

OUT NOW 


2010 is een mooi jaar voor liefhebbers van hakspel- 
len, zélfs als je een Wii bezit. Want na Red Steel en No 


More Heroes 2 is met Samurai Warriors 3 een andere 
interessante hakker voor de Wii verschenen. En ook al 
levert de game niet de grootsheid van next-gen slashers 
Bayonetta en God of War 3, toch biedt de game voor 
Wii-begrippen uitzonderlijke kwaliteit, meent Jurjen. 


Om met die ‘voor Wii-begrippen 
uitzonderlijke kwaliteit’ te beginnen: 
daarmee doel ik op de flashy film- 
pjes, arty menu's, gesproken dialo- 
gen en de impressive engine waar 
de game op draait. Scherper dan je 
zou verwachten verschijnen tiental- 
len, soms meer 

dan honderd 

vechtende pop- 

petjes in beeld 

zonder dat de 

beeldverversing 

het zelfs maar 

overweegt een hapering te maken. 
Hier heeft Koei duidelijk zijn best 
op gedaan, en dat geldt ook voor de 
hoeveelheid content waar je al hak- 
kend van mag genieten. 


NIET VOOR DE POES 

Je gaat hakken met zevenendertig 
personages (waarvan tien direct 
beschikbaar), elk met hun eigen 
soort wapens en magie. 

Maar liefst dertig van die persona- 
ges hebben een heel eigen verhaal, 
dat je kunt beleven in de Story 
mode, de belangrijkste spelvariant. 
Maar de twee andere varianten zijn 
ook niet voor de poes. Zo laat de 
Historical mode je met een zelfge- 
maakt personage meedoen aan 
historische veldslagen (aangelengd 
met een zeer royale scheut fictie) uit 
de periode van strijdende staten in 
Japan. 

De spelvariant Murasame Castle 
laat je in een Castlevania-achtige 
setting met voor die modus 
bedachte uitdagingen je hakwerk 
verrichten. 

Zowel de Story mode als Murasame 


WIST JE DAT... 


(@) 


op © © ©, 


Castle kunnen ook in samenwerking 
met een tweede persoon worden 
gespeeld (splitscreen of online). 


ONACHTZAAMHEID 

Het hakken op zich is de simpel- 

heid zelve. Je komt een heel eind 
door gewoon 
naar een groep 
poppetjes toe 
te lopen en her- 
haaldelijk op de 


A-knop te rammen. Al kun je natuurlijk 
ook wat stijlvoller en doeltreffender 
te werk gaan door je groeiende aantal 
moves te combineren met explosieve 
magie en lepe verbindingacties om 
het hakwerk mee aaneen te rijgen. 

Je tegenstanders doen belachelijk 
weinig terug en dus ga je niet snel 

af, tenminste niet vanwege een lege 
energiebalk. 

Waar je wel regelmatig door sneu- 
velt, is door onachtzaamheid bij het 
overkoepelende verloop van de strijd. 
Je staat namelijk niet domweg voor 
jezelf te hakken, maar strijdt altijd 
voor een hoger strategisch doel. 


TACTISCH VOORDEEL 
Voorafgaand aan een veldslag krijg 
je een Battle Plan voorgeschoteld, 


Die Japanners zijn zo beleefd, dat ze zelfs buigen om het onthoofden voor de vijand 


makkelijker te maken. 


nend 

ind « z 
Deze legendarische Samurai heette Ron en was een meester met de zeis. Bijna had Japan 
dan ook niet Het Land van de Rijzende Zon, maar Het Land van de Zeisende Ron geheten. 


waarin je al een beetje kunt zien 

waar je je op moet richten. Het komt 

er meestal op neer dat je heel snel 

de juiste personages moet opzoe- 

ken en uitschakelen, en dus niet te 

veel tijd verliest met het uitroeien 

van voetvolk. 

Meestal wijst een missie je heel 

direct een doelwit aan, maar je kunt 

ook tactisch voordeel halen door 

eerst andere personages (onder 
bepaalde voorwaarden) te ver- 

slaan. Zo komen bijvoorbeeld extra 
hulptroepen beschikbaar, wordt 

een vesting door jouw bondgenoten 
ingenomen, of de verdediging van 

een essentiële bondgenoot in het | 
veld versterkt. | 
Vergeet ondertussen niet wapens, 
experience-scrolls, pantsers en 
kristallen op te pikken om steeds 
sterker te worden. 


HERHALEND GEHALTE 

Ik moet zeggen: het hakt lekker 
weg, en de strategische aspecten 
zorgen ervoor dat elke veldslag tot 
de laatste minuut spannend blijft. 
Keerzijde van die strategische 
aspecten is dat je regelmatig afgaat 
omdat je een bepaald doel niet snel 
genoeg haalde of een belangrijke 
bondgenoot niet hebt beschermd. 
Dat zorgt voor een hoog sterf-en- 
probeer-het-nog-eens-gehalte, en 
daar moet je tegen kunnen. 
Hetzelfde geldt voor het hoge her- 
halende gehalte, al ben je daar als 
liefhebber van hakspellen natuurlijk 
wel aan gewend. 


JURJEN 


_ Wii 


MOOI YOSHI, ZO'N 
RONDVLUCHT BOVEN DE 
EYJAFJALLJOKULL! 


en 


ä Rez: 


(Door: Lenny) 
Kim Yong Il: They ale not nucleal lockets, they ale pencils! And when | pless this button, 
thele will be colouls and happiness all ovel the wold! 


(Door: littedemon) 
Rioolsurfen steeds populairder onder de jeugd. 


(Door: Murfinator:) 
Zelfs in Super Mario Galaxy 2 is gedacht aan het WK, daarom staat er om de 10 meter een 
televisie met live beelden vanuit Afrika. 


(Door: Hank) Dk) 
Snowser. 
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CONDITION 


jd 
Ik doe tegenwoordig alles via internet. Koop al m'n 
muziek via Bol.com. En huur m'n escorts via Snol.com. 


REVIEW 6 


8 En 
LET OP: GEEN ‘ECHTE’ MUZIEK! WN SE 
Alle muziek (dus ook de gelicenseerde songs Sr 
van bekende artiesten) zijn miditracks, dus ae 7 
zonder zang en met een ingeblikt geluid 
Leuk om mee te spelen, minder om naar te 
luisteren. , 


MEREN EP DIA 


TE ER ad) 


Batt rock 
SUPER OK BOF RATE 


Zi mn) E 


Is dat soms een raadseltje? Dat je een 
Zweedse popgroep moet samenstellen uit 
deze letters? 


a a u 
CONCLUSIE 


Behalve ‘echte’ muziek (zie kader) 
en flashy graphics levert Jam with 
the Band alles wat je je binnen het 
genre kunt wensen, en daar dan nog 
wat dingetjes bovenop. 


SCORE 


En Als het genre je bevalt, ben je 
hier niet snel mee uitgepield! 


JAM WITH THE BAND 


DS 3 


NINTENDO 
1-8 SPELERS EN 
OUT NOW Sie 


AAA EDE 


PBU.NL 58 


Wanneer hij de woorden Metal en Gear in één zin 
tegenkomt, worden Jeroen's ogen groot, en begint 
er kwijl langs zijn mondhoeken te lopen. We keken 


dan ook niet vreemd op toen hij 


__een CQC aanval de PSP code van Peace Walker 
afhan dd Ae nog voordat de man ‘m in de bus 


kunner vuren. le pek hanteert hier 
de theorie dat de vrede alleen maar 


bestaat omdat twee grootmachten 
(in dit geval Amerika en Rusland) 
nucleaire wapens bezitten en elkaar 
daardoor niet aan durven te vallen. 
Peace through deterrence, zoals dat 
in de Engelse taal zo mooi heet. 
Het verhaal zal de meeste MGS 
fans bekend in de oren klinken en 
kent inderdaad ook weinig verras- 
singen. Sterker nog, de game zit vol 
met verwijzingen naar eerdere MGS 
avonturen en heeft eenzelfde soort 
spelverloop. 

Peace Walker is een direct vervolg 
op Metal Gear Solid 3: Snake Eater, 
en tijdens de game zullen er heel 
wat referenties naar ed, avontuur 


de relatie tu ale Does en 
rd en 


hoorlijk pittig is 
gradatie niet is 


Zo met dat handje bij Snake z'n kruis, verie ik meteen weer eHleshbaoks naar ar Metal Queer En 


Solid 2 met die Raiden. 


de postbode met _ 


RECRUITMENT 8 


dkuidige, c dp angst en n afse 
E ebaseerde vrede, o 

_schroeven komt te staan. il 
A.l. zou namelijk gecalculeerde 
keuzes maken tijdens o 5 
spanningen en zich niet | 


REVIEW & 


EVEN STILSTAAN. JE VOELT Je 4 À / | 
ALLEEN EEN PRIKJE \ AAR 5 es / AAP En. 
ALSOF JE GEBETEN WORDT : ; 


DOOR EEN AGRESSIEVE Pons Reg 0 | 
PYTHON VAI ZES METER e À ‚| 


* 


Snake werkte als vrijwilliger bij Medics Zonder Grenzen om mensen in te enten tegen de 


Costaricaanse griep. 


WEE, DAT IS WIET EERLIJK 
JULLIE KUNNEN NOG LANG WIET 
TOT HONDERD HEBBEN GETELD! 


Be 


Verstoppertje spelen met Costaricaanse soldaten was best leuk, alleen waren die gasten te Er schijnt een MGS film aan te komen die zich grotendeels in een enorm vliegtuig afspeelt. | 
stom om tot tien te kunnen tellen… Een titel hebben ze al: Snake on a Plane. 


CHARLIE 
4 


CONCLUSIE 


Een groots en meeslepend Metal 
Gear avontuur dat kan wedijveren 
met zijn grote broers. ledere zichzelf 
respecterende Metal Gear fan schaft 
Peace Walker onmiddellijk aan. 


Nn 


SCORE 


@ Je zult hier dik twintig uur mee 
bezig zijn. 


î METAL GEAR SOLID: 
PEACE WALKER 
PSP 
KOJIMA PRODUCTIONS / 
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2-6 MULTIPLAYER AD HOC 
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») GESPEELD OP: IPHONE 


REVIEW G 


FOOTBALL MANAGER 2010 


Op dit moment zitten we nog middenin het WK voetbal, 
maar 6 augustus begint de Nederlandse competitie 
alweer. Goed excuus voor Jeroen om Football Manager 
2010 te downloaden en zich de nieuwe van Gaal te 


wanen. 


De aanbiedingen stromen binnen 

als ik mezelf manager heb gemaakt 
van AZ. Dembele willen ze graag en 
Hammie, maar ook Stijn Schaars kan 
ik verkopen. Maar dan zeker toch niet 
aan PSV? Dat bod accepteren we 
gewoon niet! 

Football Manager 2010 werkt zoals je 


Taylor with a | 


dat zou verwachten: jij bent de baas, 
jij bepaalt de opstelling, het aanvals- 


plan, en gaat op zoek naar versterkin- 


gen en bovenal de overwinning. 


MIDDENMOTER 


Over de overwinning gesproken… 
als ik daadwerkelijk voor de winst 


Mijn Engels is niet geweldig, maar hier begrijp ik niks van. Kleermaker met een laag kruis 


naar de verre paal? 


IPHONE / IPOD TOUCH 
)) GESPEELD OP: IPHONE 


ZENDNIA < 


_Na Final Fantasy l en Il op z’n iPod uitgespeeld te 

| hebben, was Jeroen wel even toe aan een RPG die wat 
minder statisch en gedateerd aanvoelde. Had hij even 

‚geluk dat ook Zenonia 2 in de Appstore stond. 


Wat een weergaloos lekkere RPG is 
dit zeg. Dit is zoals een RPG hoort te 
zijn, een actie RPG wel te verstaan. 

Want het is grinden wat de klok 
| slaat! En zo hoort het natuurlijk ook; 
‘lekker kerkers bezoeken en alles 
kapot maken wat daar in ronddoolt 
om zo steeds betere vaardigheden 
te krijgen. 


NIET HEEL NIEUW 
Zoals je aan de titel kunt zien, is dit 
deeltje 2 van Zenonia maar helaas 
heeft dit deel voor iedereen die de 
ebrste game gespeeld heeft, weinig 
‚nieuws te bieden. Mocht je Zenonia 
echter nog niet kennen, dan kun je 
deze game toch zonder problemen 
spelen want de game gooit je niet 
Lecht in het diepe en daarbij is het 
Lverhaal van het niveau dertien in 
een dozijn. Kortom, je mist niets als 
je de teksten skipt en gewoon lekker 
gaat spelen. 


Natuurlijk moet je wel even opletten 


wanneer je een missie aanneemt, 
want niets is zo suf als doelloos 
rondlopen omdat je zo stom was 


zou willen gaan, had ik toch een 
ander team moeten kiezen dan 

AZ. Want de Alkmaar-Zaanstad 
combinatie speelt als een midden- 
moter kan ik je vertellen, en dat is 
niet goed voor mijn AZ hart. Veel 
wedstrijden gingen verloren en mijn 
nek lag al snel op het hakblok; het 
duurde dan ook niet lang voordat ik 
uit mijn functie werd ontheven. 
Eigenlijk lag het ook wel een beetje 
aan mijn voetbalmanager skills die 
(nog) niet toereikend waren op dat 
moment. Dat bleek ook wel toen ik 
‘teen tweede keer met datzelfde 
AZ probeerde en het al een stuk 
beter ging met mij en m'n team. 


UITGEBREID 

Wat mij vooral opviel was dat 

deze iPhone/Pod game bijzonder 
uitgebreid is. Natuurlijk kun je niet 
álles wat je met de PC versies kan, 
maar wat ik zag verbaasde mij wel. 
De game geeft je veel, heel veel 
mogelijkheden. Zeker wanneer het 
gaat om het instellen van tactieken 
en dat soort zaken. Maar ook het 
aankoopbeleid kun je bepalen, 
evenals het aanstellen van scouts 
die je op de hoogte houden waar 
nieuwe getalenteerde spelers te 
vinden zijn. 


om niette lezen wat je ook alweer 
moest doen. 


WEL LEKKER 

Ondanks dat de game niet echt 
nieuw aanvoelt, speelt het als een 
trein. De controls zijn lekker simpel 
gehouden met een D-pad en twee 
actieknoppen op het scherm. Ze 
zijn netjes aan de zijkant van het 
scherm gepositioneerd waardoor je 


Dart liefhebbers zien meteen waar dit mannetje z'n pijltjes gooit… inderdaad: Lakeside. 


Zo kun je niet alleen lekker schaven 
aan je ideale opstelling, maar ook 
die felbegeerde spelers proberen 
los te weken bij hun club. Wat dacht 
je van Ronaldo bij AZ? Nee, dat gaat 
natuurlijk niet, want de game is wel 
zo realistisch dat superster Ronaldo 
bedankt voor een middenmoter als 
mijn cluppie uit Alkmaar. Bovendien 
houdt de Portugese topspeler van 
de warmte en dan ga je natuurlijk 
niet ergens in Noord-Holland zitten 
koukleumen. € 


Ng SENELUSIE | 


Voor iedereen die geen minuut 
zonder voetbal kan! 


Ee Dit speel je het hele seizoen! 


FOOTBALL MANAGER 2010 
IPHONE / iPOD TOUCH 
SEGA 

1 SPELER 

OUT NOW 


te allen tijde het overzicht weet te 
behouden. 

Het enige wat op den duur kan gaan 
vervelen, is dat de actie vrij snel 

repetitief wordt, zeker waarhet 't 
ronddolen in kerkers betreft en het 
alsmaar op knoppen rammen om 

aan te vallen. 

Maar dan nog zul je, wanneer je 
gedoseerd de game speelt, heel erg | 
veel lol beleven. De personages zijn 
leuk genoeg en het grafische stijltje 

heeft iets van Nintendo en dat is 
natuurlijk positief bedoeld. 


CONCLUSIE 


Het mag dan weliswaar geen geheel 

nieuwe game zijn, toch is deze actie 

RPG er eentje die je zeker geruime 
tijd zal kunnen boeien. 


JEROEN 


“ Hier ben je, mits je het een 
beetje spreidt, een paar weekjes 
mee bezig. 


ZENONIA 2 | 
IPHONE / iPOD TOUCH | 
GAMEVIL 
1 SPELER 
OUT NOW 


GAMES 


ledere maand verschijnen er wel een paar klassiekers op 
de online marktplaats van de verschillende platformen. 
Middels deze maandelijkse rubriek proberen we jullie op 
de hoogte te houden, welke extreem toffe shit (5 sterren), 
gore bagger (1 ster) en alles daar tussenin, je daar kunt 
aantreffen voor jouw spelcomputer(s). 


FLIPPER 


Hugo Smits moet wel een pientere jongen zijn. In elk geval pienter genoeg 
om in Z'n eentje een nieuwe game-engine te bouwen die gebruik maakt 
van de alombekende, eh, voxels. Voor de minder pienteren onder ons: het 
komt er op neer dat de game oogt als een 8-bit pixelspel, maar dat je de 
wereld wel in ‘soort van 3D’ kunt roteren. 

Een mooie opzet voor het kortdurende puzzelspelletje dat Hugo op z'n 
eigen engine baseerde. Het heeft twintig levels, en in elk daarvan moet 
je met een poppetje de goudvis bereiken. Daarvoor kun je bruggen en 
blokjes bouwen, of opblazen. 

De meeste levels bieden verschillende manieren om tot de goudvis te 
en, en als je Jools, oplossing hebt ontdekt, voe ezelf. meer 


De bullet hell shooter geldt als het meest meedogenloze spelgenre ooit 
verzonnen. Metal Torrent levert qua aantallen kogels niets in, maar com- 
penseert de gekte met het feit dat je door treffers niet sterft maar slechts 
een beetje energie en punten verliest. 

Tenminste, als je met de Red Orion speelt. Daarmee kun je zonder al 
teveel frustratie proberen om tussen de kogels door te duiken en hordes 
vijanden af te knallen. Vind je deze stand wat te lafjes, dan kun je ook 
kiezen voor de Blue Nova — dit ruimteschip knalt bij een treffer wél uit 


met beide scheepjes ongeveer een half uur vermaakt, 


lei ke Gey AE 
Ha mooi, een titel die het halve verhaal al vertelt. Hier volgt de andere helft: 
je kunt tegen de computer of met vier spelers racen, de vliegtuigjes laten 
zich lekker besturen met stylus of knoppen, er zijn zes tracks die je ook nog 
in gespiegelde vorm moet overwinnen, en die tracks zijn goed ontworpen. 
Grote open stukken geven je alle ruimte om te vliegen waar je wilt, maar 
let op, want zo'n stuk wordt altijd wel weer gevolgd door een krappe tunnel 
waar je precies goed in moet duiken om zonder snelheidsverlies verder te 
kunnen racen. 
Er zijn wat geheime weggetjes, een paar bonusgames en wat wapens, maar 
die Span Beene rol (dus verwacht geen Diddy Kong-chaos). 

worden uitgezet. 


GHOUL PATROL 


Misschien had je op ons advies Zombies al gedownload. Als je die game 

hebt uitgespeeld en eigenlijk wel verder wilt gaan met het zoeken en 

schieten in kleurrijke B-film-omgevingen vol grappige griezelmonsters, dan 

kun je Ghoul Patrol overwegen. 

Het is tenslotte het directe vervolg op Zombies, met een identieke spelop- 

zet, die dus weer het best tot zijn recht komt met twee spelers. En er is 

ook weer een keur aan maffe huis-tuin-en-keuken-wapens. 

Wat Ghoul Patrol toevoegt, zijn nieuwe omgevingen en de mogelijkheid om 

te springen en slidings te maken. 

Waar het Ghoul Patrol aan ontbreekt zijn de strak voelende gameplay, de 

doordachte levelontwerpen en de humor van het origineel. En laten dat 

nou net de redenen zijn waarom we de voorganger beoDen SORKSERDED. 
Wan il cr rl de ee a EEN 


SPELERS 


LEFT 4 DEAD 2: THE FASSINB 


Geinig. Het idee dat de vier survivors uit L4D2 de originele cast moeten 
redden omdat deze bovenaan een brug vast staan en niet verder komen. 
Naast wat nieuwe wapens, een nieuwe setting en nieuwe maps, is de 
grootste lokker Mutations. Dit zijn aanpassingen die iedere week verande- 
ren en die het met name voor de survivors extra lastig maken. 
De eerste mutatie was Realism Versus waarin je zonder hulpmiddelen 
moest spelen, daarna kwam Bleed Out die ervoor zorgde dat spelers hoe 
dan ook voortdurend heel langzaam health verloren. Andere mutaties 
waren Last Man On Earth, Chainsaw Massacre, VIP Target, Versus Survi- 
val, Ultra Realism en Head Shots Only. 
Door de wekelijkse rotatie houdt Valve de L4D gameplay lekker fris, en dit 
alles is voor PC gamers helemaal gratis! 

Pe teint inn Ei PT ide rid à 


SPELERS 


aALINTER GELL: CONVICTION 


De eerste DLC voor SC: Conviction was gratis en liet je stoeien met proxi- 
mity mines, een nieuw machinegeweer en nog wat andere items, maar 
voor het Deniable Ops Insurgency Pack mag je uiteraard weer ouderwets 
betalen. 
Het betreft vier fraai in elkaar geknutselde maps; speelbaar voor de 
bestaande multiplayer modi Hunter, Infiltration, Face Off en Last Stand. 
De maps laten je sluipen en schieten in San Francisco, Salt Lake City, een 
begraafplaats in New Orleans en een gevangenis in Portland. 
Voor Gamerscore fanatici: er zijn 250 nieuwe Gamerscore punten te halen. 
Het pakketje is wel een tikkie aan de prijzige kant, maar de multiplayer 
co-op van SC: C is wel een van de beste van dit jaar en we moeten nog 
maar zien of die in 2010 getopt wordt. 

TN ER RENT 


SPELERS 


Ceb 4: TIBERILIM TWILIGHT 


Het ondergewaardeerde C&C 4 laat zich van zijn beste kant zien; wanneer 
je patch 1.03 downloadt, krijg je naast wat gladstrijkende aanpassingen 
drie gratis (!) maps voor versus potjes. Het gaat om de maps Capital Coup, 
Disputed Depot en Bridge To Nowhere. 

In alle drie de maps draait het natuurlijk weer om het bezetten van de Tibe- 
rium Control Network Nodes zodat jij en je team zeker zijn van inkomsten. 
‚De maps zijn lekker divers en strategisch van opzet. Capital Coup is de 
‘grootste met een node in het midden en de rest aan de randen. In Bridge 
To Nowhere zijn de nodes overal door elkaar geplaatst en bij Disputed 
Depot hebben de makers er drie naast elkaar gezet op een plateau en de 
andere twee onder en boven. Vooral die laatste map gaat voor korte maar 
heftige confrontaties zorgen. 
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HET IS LATIJN VOOR "IK 


DROL VAN DE MAAND 


s deze maand, en 


Geen ‘drollerige’ game 
dat wil nog niet zeggen 
na Bobby Kotick valt W 
mogen fungeren in deze rubriek. 
De baklap had nam 
er een week later ac 
de verkeerde versie 
dame die nooit iets 
el pagina's die goe 
ie de en dan ook op Wouter ge 
toen bleek dat de tweede versie d 


he gr 


WORSTEL EN) KOM BOVEN. 


dat er deze ke 
outer de eer te beur 


elijk z'n review van 
hter, toen de spre 
had gestuurd. Nu 


te veel is, maar à 
d in elkaar zitten opnieuw te MO 
vallen, en daar was 


ie Wouter stuurde fo) 


Nn, 


DIE VENT KOMT UIT ZEELAND, DAT IS EN 
DE WAPENSPREUK VAN ZEELAND! ze \ 


MAAR WAT BETEKENT HET DAN? N EN 


da's 
er geen 
E t om als tweede-niet game 


Halo Reach bij 
ad al lang en bree 
is onze vormgeefster een 
Is Marije aan één 


BORD 
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ACHTERAF IS T MAKKELIJK LULLEN 


%* We zijn benieuwd of de kom 
\ st van de Move en 
bs Natal ertoe zal leiden dat we volgend jaar op 
wat minder vaak geconfrontee 
Journalistieke vetkleppen. innn 
Hd Ondanks het feit dat JJ elke nacht twee uur sliep 
cle hele dag een zonnelamp plus een fohn op zijn bek 
gericht hield, hij een korte broek aan had en vet at 
Ee de E3 vanuit Nederland beleven toch net iets 
rije zijn ee vanuit LA. Zelfs tien uur stil op een 
nh om de vlucht te simulere 
niks aan te veranderen. htlans 
%* Super Mario Galaxy 2 krij 
, | gt geen 100 van Jurjen 
Nintendo rouwt. Mildheid komt toch met de ma of 
werkt het bij onze Assenaar precies andersom? Dat 
ie Zelda in 2016 een 38 geeft… 
* Hartstikke leuk die topdown game van Lara Croft 
maar je ziet haar twee sterke punten een stuk minde 
goed op die manier. / 
En Bert van Marwijk wilde dus helemaal niks met 
sint wenn): te maken hebben, ondanks 
esprekken met EA. Zou h Ï 
PES-speler zijn… ekain 
D Call of Duty heeft de eerste slag van Medal of 
onor gewonnen: zes pagina's Black Ops in de PU 
tegen twee voor MoH. Maar Activision stuurde ons 
voor die game dan ook drie keer zo ver weg.… 
a In de komende PU zal het grote E3 verslag komen 
e staan. En voor de eerste keer kun je voor tachtig 
procent raden wat er allemaal in staat. Met dank aan 
de publishers die massaal last hadden van premature 
ejaculaties en het meeste nieuws vóór de E3 bekend 
gn Misschien moeten wij de cijfers van de re- 
maar eens bepal i 
mk, palen voordat de reviewcopy 
%X Toch bizar om te zien dat h 
et cowbo 
nu niet bepaald populair Eat 
was in ons land, door 


LUCTOR ET EMERGO! | 
A 
sAnr à 


atu U 


Drol van de Maand te kiezen viel. En 


character te 


Ed ingeleverd, maar kwam 
d opgemaakt was, dat ie 
hele sympathieke 
ding een hekel heeft, is het 
eten maken. Op haar aanraden 
Ed het mee eens, helemaal 
ók de verkeerde was. 


Deed 


en er DIE ZEI WET: 'JE MOT JE EFFE GEDEISD 
3 5 HOUWE, BESCHUITLUL. ANDERS KEN JE 
EEN KIWAL VOOR JE PORUM KRIJGE", 


LIAAR VIRG DE REDACTIE 
DE AFGELOPEN MAAND 
mee BEZIG? | 


12% Niet kunnen geloven dat de pro- : 
ducer van de nieuwe Harry Potter, Dave 


Potter heet. 


E% Onze armen uit de kom zwiepen op 


de E3. 


Zin hebben om een Vuvuzela vol in 
iemands achterste te rammen. 


1% Een triple bypassburger nemen in 
de Heart Attack Burger te LA. 
"7% Moeten erkennen dat niet alle cow- 
boys gay zijn. wel veel. 


dat Killzone 3 klaar is voor 


n 
dane hooters. Met 


de strijd met de andere tops 
of zonder bril. 


ersendood slaan met UFC 


en meed Wouter niet 


2010, waar in het geval van 
al te veel voor nodig iS. 


er 


173% Een iPad verstoppen 


gage. Je wilt toch hip zijn. 
n dat Green 


Dankzij Rock Band wete 
Day nog bestaat. 


in onze ba- 


10% Voordat we gingen stemmen aan 
me Ed vragen hoe een potlood werkt. 


en jp 


| het hippe Rockstar in . 
\ één keer op de kaart is D 
} gezet met het briljante MAAN 
| _Red Dead Redemption. CHICK VAN DE oe 
| Zou linedancen hier nu [r BELOOFD. EN WE HOUD ni 
Ineens ook hip worden? WE HEBBEN genept) ALS LARA CROFT pt 
ONS ER 1 zn OMATISCH CHICK spent E WA 
STE BIJSCHRIFT STAAT SZULLEN WE IN HAAR ET UITZICHT OP 
ENEN GENIET 5 
“LEUKSTE NIET GEPLAAT MINDER K VANEN Get ITEN LIJKT En jad ie 
STR ZE BIES UN ONS S S 
UNDISPUTED 2010 HAAR STEN A GROOT OM LARAS 0 Wie VONDEN 
UFC sOWIESO WAT AAR WE V 
en TE DOEN UIT KOMEN, M TJE MET TOP- 
PUNTEN TE BEES EEN OUD COVERPIJ Se BELOFTEN 
he U 


TO DO LIST « 


- GEWOON DOORKNALLEN MET DE PU. NA DE 
ES WETEN WE IMMERS DAT DE 84 PAGINA'S 
VAN ONS BLAADJE DE KOMENDE MAANDEN 
OOK WEL GEVULD KUNNEN WORDEN. HE- 
LEMAAL OMDAT ER STEEDS MINDER ECHTE 
MEUK GEMAAKT WORDT EN WE ER ZON 
BEETJE ELKE WEEK EEN NIEUW GENRE BI 
KRIJGEN. … 


- ZOU HET DAN EINDELIJK ZOVER ZIJN? DAT ER 


NA 1878913787 PREVIEWS, EEN REVIEWCOPY 
VAN STARCRAFT II IN DE BUS VALT? OF GAAT 
BLIZZARD VOOR PREVIEW 1878918990. … 

- ONS VOORBEREIDEN OP EEN BIJZONDER 
HEET SHOOTER NAJAAR MET HALO REACH, 


CRYSIS à, CALL OF DUTY BLACK OPS, MEDAL A 
Kl 


OF HONOR EN WAARSCHIJNLIJK OOK 
RESISTANCE 3. ONZE TRIGGERFINGER GAAT 
VAST IN TRAININGSKAMP. 

- NU MEIMAAND, ARCADEMAAND' VOOREIT IS, 
KAN JT ZICH EINDELIJK WEER RICHTEN OP HET 
SERIEUZE WERK: Fl 2010 EN GRAN TURISMO 5 
EN EÉN VAN BEIDE GAMES KOMT HONDERD 
PROCENT ZEKER IN SD. IETS DAT HET REA- 
LISME EEN STUK VERGROOT: HEB JE DANKZIJ 
HET BRILLETJE EINDELIJK KOPPIJN ALS JE TE 
VAAK CRASHT. 

- ALS HET WK ACHTER DE RUG IS, KUNNEN 

WE ONS EINDELIJK FOCUSSEN OP PES 2011 
(DIE NU ECHT GOED SCHIJNT TE WORDEN, 
VOLGENS KONAMD EN FIFA ||. WANT DE COM- 
PLETE REDACTIE HEEFT OM VERSCHILLENDE 
REDENEN EEN SCHIJTHEKEL AAN SOMMIGE 
ORANJE-SPELERS. NU KUNNEN WE DE ONDER- 


LINGE VETES EINDELIJK WEER OP CLUBNIVEAU 


UITKNOKKEN. 

-ALS JE DACHT DAT DE PUBLISHERS ONS IN 
JULIMET RUST ZOUDEN LATEN, HEB JE HET 
GOED MIS. NIKS SALOU OF ANTALYA: CRACK- 
DOWN à KOMT ER BIJVOORBEELD GEWOON 
AAN OP 9 JULI KIJKEN WIE ER BIJDE PU HET 
MEEST ENTHOUSIAST STAAT TE SPRINGEN OM 
ZIJN VAKANTIE OP TE OFFEREN EN DUS EEN 
COMPLEET JAAR MET EEN LIJKKLEUR OP ZIJN 
SMOEL ROND TE LOPEN 

- OOK DE SHOOTER SINGULARITY SCHIJNT 

IN DE MAAND JULIUIT TE KOMEN, MAAR WIE 
WEET KUNNEN WE DAAR DE TIJD EEN STUKJE 


TERUGDRAAIEN ZODAT ONZE VAKANTIE NIET IN 


GEVAAR KOMT. WANT NOG EVEN EN WE LIJKEN 
ALLEMAAL OP EEN GOTHIC 

- SOWIESO IS EEN VAKANTIE OP KORTE 
TERMIJN VRIJ KANSLOOS DIT JAAR WANT DE 
KOMENDE PU ZAL MAAR LIEFST 132 PAGINAS 
DIK WORDEN. EN OMDAT JULLIE ER BLIJKBAAR 


WEINIG VOOR VOELEN OM ZELF DE HELFT INTE 


VULLEN OF TE KLEUREN MOETEN DIE PAGINAS 


DUS ALLEMAAL DOOR ONS GEVULD WORDEN. … 


men 


24 MET VEEL TERUGBLIKKEN EN BIJZONDERE SPECIALS, 
VANZELFSPREKEND SUPERDIK EN EXTRA MOOI 


GEDRUKT: EEN WAAR COLLECTOR'S ITEM! 


2 O JA, EN ER VALLEN HELE DIKKE PRIJZEN TE 


WINNEN. 


2 EEN GROOT DEEL VAN DE REDACTIE WAS AANWEZIG 


OP DE E3! LEES AL HUN BELEVENISSEN. 


2 JAN, GEEF 'T MAAR TOE: JE ZAT STIEKEM IN DE 


BÈTA VAN ALL POINTS BULLETIN. 
2 SPRINGEN ALS MARIO IN CRACKDOWN 2. 


24 WE ZIJN IN ONZE NOPJES WANT LEGO HARRY 


POTTER KOMT GEZELLIG LANGS. 


2 WELKE HELD NEEMT ER PLAATS ACHTER DE 


DRAAITAFEL? 


24 ED WIL TWINTIG ESPRESSO'S EN VIJFTIEN RED 


BULL! 


PI TWITTER! 


Volg je ons al op www.twitter.com/Power 
Unlimited? Niet? Snel doen dan! Want niet 
alleen blijf je zo op de hoogte van de laatste 
nieuwtjes die op PU.nl verschijnen, je maakt 
er ook nog eens kans op de laatste bètaco- 
des of games voor PS3 en Xbox 360. 

Maar er is meer, want je kunt ook naam 
maken in de PU! Wat je moet doen? Simpel: 
schrijf een recensie in één tweet met als tag 
#PUtwit en maak kans op eeuwige roem! 


> PU-TV OP DE E3 


Als jullie de PU netjes op tijd in de bus 
of meteen gekocht hebben, is de E3 n 
Misschien ten overvloede wij 
> ___PU-tv (op PU.nl natuurlijk) 
‚ heeft meegemaakt. De b 
games, de party's, de verrassingen 


Rutgie 14 #PUTwit is niet meer serieus te nemen Hoe durf je 1 
van de mooiste automerken ter wereld zo belachelijk te maken! 


Zonder Lancia geen OIRT2! 


- ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD - 


PU 200 LIGT-16-JULI IN DE WINKELS 


JoostVerschoor De track-list van GH6 maakt me helemaal blij! Ik 
| was al bang dat sjalalie sjalala erin zou zitten #PUtwit 


Ki Rikkiz #PUTWIT GTA IV_ Vind je het leuk om te kloten met t Physyx 


systeem? Koop dit spel zekers proberen goele Singleplay en de 


MP ts ook goed RKZ 


í | DarthScene #Putwit Medal of Honor wordt de shooter van het 
ps jaar prachtige graphics. DICE werkt aan de multiplayer respawn 


IN werkt aan de sp en overall 
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gedropt hebben gekregen 


êt afgelopen als je dit leest. 
zen we jullie er nog even op dat je op 
alles kunt bekijken wat ons team daar 
elangrijkste aankondigingen, de tofste 


. alles is gespot, uitgecheckt, 


becommentarieerd en genadeloos in beeld gebracht. 


Dus ga snel naar onze site, want die gasten hebben daar in LA 
heel wat nachten doorgehaald om al 
scoren! 
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Wat is poepkleur eigenlijk in het Frans? Ik vind Frans trouwens altijd wel mooi klinken. 
Lange Frans daarentegen… 
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gedeeld dat het geen zin heeft op die tijdstippen aan te vallen daar dan niet op enige tegenstand van betekenis gerekend hoeft te worden. 


KUNDE 


der Blizzard medewerkers vinden 
e ook verschillende soorten SCII 
elers. Zotheb je de diehard multi- 
layer fanaten, maar eveneens 
liefhebbers van de single- _£ 
yer ervaring. Persoonlijk 

oor ik tot het kamp dat er 

et name naar uitkijkt 4 


RTS gebied namelijk pijnlijk duide- 
lijk. Terwijl ik rustig mijn basis en 
units aan het uitbouwen was, werd 
ik geregeld overspoeld door vijan- 
delijke troepen. 
Ik werd op het event overi- heen verg 


gens gerustgesteld dat deze EN ap 5 


hoofdte- 
spelen, je 


‘rush’ speelstijl soms O 
nr =. _ ook wordt tegen- j 
E N Er gewerkt door de 
act (er « ““#) omgeving; door 
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tomen voor de 4 ee 6 aan itspraak dat 
+ online kant van de : AA VRIJHEID SCII een van de belangrijkste relea- 
game. «4 & Op het event heb ik ses van 2010 zal zijn, durf ik echter 
vene de multiplayer _ « ha geen nieuwe delen van de nu al volledig voor mijn rekening te 
„bèta werd mijn onkunde op rm campaign mogen spelen. nemen. - 
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EXPANSIONS 

Het is allang geen geheim meer 
dat de campaign in Wings of 
Liberty volledig om de Terrans 
zal draaien. In eerste instantie 
was het de bedoeling om voor 
alle drie de facties een cam- 
paign klaar te hebben, maar 
ditmaal wilde Blizzard epische 
verhalen vertellen binnen het 
SC universum en met iedere 
factie flink de diepte in duiken. 
Het was simpelweg niet moge- 
lijk om dit allemaal in één game 
te proppen. Als ik mag kiezen 
tussen 30+ Terran missies of 
10+ missies voor drie facties 
ben ik blij dat de focus nu op 
één partij ligt. 

De volgende expansion, Heart 
of the Swarm, zal zich op de 
Zerg richten. Omdat deze 

factie fysiek zo verschilt van 

de Terrans zal de sfeer volledig 
anders zijn. De hub vanaf waar 
je missies aanneemt en aan 
jouw units sleutelt, zal voor een 
frisse ervaring zorgen. Vermoe- 
delijk zal het verhaal om de 
besmette Kerrigan draaien. 

De derde expansion gaat 
Legacy of the Void heten en 
zich richten op de Protoss met 
waarschijnlijk Zeratul als hoofd- 
personage, en wederom vanuit 
een visueel nieuwe setting het 
verhaal vertellen. 

De geweldige designs van 

de facties en hun onderlinge 
verschillen zullen alle toekom- 
stige campaigns erg interessant 
maken. Bovendien lieten Sam 
en Bob weten dat iedere expan- 
sion ook nieuwe multiplayer 
functionaliteit zal toevoegen. Je 
kunt natuurlijk met alleen Wings 
of Liberty in de weer blijven, 
maar dan mis je wel de nieuwe 
campaigns en toekomstige 
extra online modes. 
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z 
zo lang op zich heeft laten wachten. 
SCI is voor het RTS genre net 
zo belangrijk geweest als Super 


wachten komt bijna 
d juli ligt StarCraft II 
k in de winkel. Het klinkt 


misschien een beetje melodrama- Mario, Zelda, Street Fighter en Final 
tisch, r de release van SCII is Fantasy voor het hunne. Na twaalf 
best eef monumentale gebeurtenis. _ jaar zijn de verwachtingen dus op 

Er zijn geen andere games die zo'n zin zachtst gezegd hooggespannen. 
fundamentele rol hebben gespeeld elfs voor mij, en ik speelde in de 


in hun genre, en waarvan het vervolg 


"DE KWALITEIT IS 
OVERWELDIGEND.” 


BATTLE.NET 
Battle.net is de online dienst van Blizzard zelf waarmee zij hun gehele 
community met elkaar willen verbinden, en ook op dit event werd weer 
duidelijk hoe integraal Battle.net in SCII is verwerkt. 

Je zult sowieso een account aan moeten maken en eenmalig, met behulp 
van internet, de game moeten activeren. Ik vroeg nog aan Sam en Bob of 
zij denken dat dit mogelijk een probleem vormt voor mensen zonder inter- 
netverbinding, maar zij gaven naar mijn mening terecht aan dat iedere 
gamer inmiddels toch wel over internet beschikt. 

Na activering is het mogelijk de campaign offline te spelen, maar het 
draaien van Battle.net biedt wel degelijk voordelen. Allereerst is er 
natuurlijk de communicatie die mogelijk is met andere spelers buiten SCI 
om. Als jouw vrienden even een Heroic aan het doen zijn in WoW, kun je 
vragen of ze zin hebben in een SCII Skirmish match na afloop. 

Ook zijn er naast het toevoegen van accounts en personages in jouw 
vriendenlijst verdergaande sociale opties aanwezig. Zo kun je bijvoorbeeld 
familie of echte vrienden een speciale status geven, en daarmee automa- 
tisch elk nieuw personage dat zij in een Blizzard game aanmaken in jouw 
lijst krijgen. In combinatie met integratie van Facebook diensten wordt het 
contact middels Battle.net super persoonlijk. 


tijd van het origineel niet eens PC 
ames. Immers, dankzij de alom 
eprezen Blizzard kwaliteit is dit zo'n 
ame die simpelweg interessant 

is voor iedere PC gamer, ongeacht 

persoonlijke voorkeuren. 


StarCraft, Warcraft. 


TWEE IN EEN 

Tijdens een recent event in Amster- 
dam was een complete boot omgeto- 
verd tot SCII vanalg 0 waren zelfs 
Sam Didier en Bob Fitch van Blizzard 
voor de gelegenheid overgevlogen. 
En na een paar maanden online een 
bèta test te hebben gespeeld die om 
de multiplayer mode draaide, was 
het fijn nu voor het eerst sinds mijn 
bezoek aan Blizzard's eenn 


Vaisseau mère 


Gâteau mère is? 


‚ hier op de redactie zijn we meer van Barcraft! 


weer de singleplayer campaign te 
mogen spelen. 

Er wordt dan ook volop benadrukt 
dat SCII feitelijk twee spellen in 
een is. Een singleplayer campaign 
met de rijke aankleding van Wings 
of Liberty is meestal al genoeg als 
stand-alone release, maar we wete 
allemaal dat de multiplayer mode 
naar alle waarschijnlijkheid vele 
jaren gespeeld zal worden. 


‘Vaisseau mère’ bitehbit In an bran REE maar weten jullie dan ook wat een 
“1apaoul af 100p 3yeewaR ofyaoy uaa 19ow s1 3, ‘efen ‘HaOH1aPaow — 
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Een even meedogenloze als doelgerichte aanval. Zo gingen Robben, Van Persie en Sneijder 


ook tegen Denemarken tekeer. Toch? 
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CUSTOM MAPS EN MISSIES 
SCII is gezegend met een uitgebreide map-editor. Sterker nog, Sam 

en Bob vertelden tijdens hun presentatie dat deze toolset simpelweg 

hun bloedeigen editor is waarmee zij de maps en missies van Wings of 
Liberty hebben gemaakt. 

Deze feature zal de motor zijn voor vele jaren SCII plezier, want de 
mogelijkheden zijn dankzij de vele opties letterlijk eindeloos. Tijdens 

de bêta test zijn er al vele interessante mods gemaakt, die soms niets 

met het RTS genre te maken hebben. Er zijn zelfs FPS en racegames 4 
gemaakt, evenals clones van Smash TV en Tetris. \ 
Als iemand die zich urenlang kan verliezen in customizing modes, kijk ik 
huiverig uit naar de editor van SCII. 


EEL 


IRS 


a TARGRAFT II 


AL NA ÉÉN DEEL LEGENDARISCH 


Hoe kan het dat de release van StarCraft Il met zo veel 
opwinding en buzz omgeven is? Het betreft immers pas 
het tweede deel van een titel die twaalf jaar geleden 
verscheen! Waarom neemt de RTS van Blizzard zo’n 


unieke positie in? 


Een ding moet je Blizzard nageven: 
ze gaan niet over een nacht ijs. 
Betekenen ontwikkeltijden van vele 
jaren bij de meeste studio's dat de 
game waarschijnlijk niet meer gaat 
komen of dat de studio zelf in zwaar 
weer verkeert, Blizzard heeft er de 
afgelopen jaren haar handelsmerk 
van gemaakt. Officiële releasedata 
worden door het bedrijf niet eerder 
dan een paar maanden voor ver- 
schijnen gecommuniceerd. Voor die 
datum is de boodschap: ‘it's done 
when it's done’. 

Als een game dan uiteindelijk ‘done’ 
is, dan is het steevast een hit. De 
Amerikaanse ontwikkelaar heeft 
simpelweg nog nooit een slecht spel 
afgeleverd. 

Toch hebben StarCraft fans wel 
heel erg lang moeten wachten op 
het tweede deel van hun favoriete 
game, maar dat geduld zal eind juli 
dubbel en dwars beloond worden. 
We leggen graag uit waarom. 


STARCRAFT II = STARCRAFT 
Het RTS genre is de laatste jaren 
aan verandering onderhevig maar 
eigenlijk willen RTS spelers helemaal 
geen verandering. Alleen de spellen 
die slechts subtiel schaafden en 
aanvulden zijn overeind gebleven. 
Total War doet eigenlijk al jaren 
hetzelfde maar weet zichzelf steeds 
te verbeteren zonder concessies te 
doen aan haar winnende formule. 
Wordt het roer omgegooid, kijk naar 
C&C 4, dan pakt dat veelal minder 
goed uit. 

StarCraft Il is old skool StarCraft 

in een modern jasje. Natuurlijk zijn 
er aanpassingen, verbeteringen en 


StarCraft. 


vernieuwingen, maar in basis is het 
nog precies hetzelfde spel als twaalf 
jaar geleden. 

En dat is precies wat de fans willen 
want, laten we dat niet vergeten, 
StarCraft was een verschrikkelijk 
goed spel. Er is tot op de dag van 
vandaag geen enkel spel dat zo goed 
de balans tussen de (drie) speelbare 
partijen op orde heeft, en dat is in 
StarCraft Il niet anders. 

Neem daarbij het unieke snelle 
karakter van de game, de talloze 
online mogelijkheden, de boeiende 
verhaallijnen die doorgezet worden in 
deel 2 en de ideale eSports mogelijk- 
heden die de sequel biedt, en niets 


Ook merchandise maakte de serie groot. 


werd verkocht in Zuid-Korea! 

Het spel is nog altijd een van de 
meest populaire online games 

ter wereld. Door de jaren heen is 
eSports enorm gegroeid en altijd was 


- StarCraft 
vole tanceringvan_"GPEELGOED, HAPPY van 
de nieuwe StarCraft partij. Zuid- 
ien MEALS, CORNFLAKES, _ orceren 
SUOsREn!= SCHOENEN... ALLESIS Sens 
tesjezugoee STARCRAFT GEPIMPED." 555, 

In dit land zijn er kunnen 


talloze televisiekanalen die iedere 
dag 24 uur eSports wedstrijden aan- 
bieden. Van die kanalen zijn er zelfs 
een paar die alleen maar StarCraft 
wedstrijden uitzenden. Wat NFL 
voor Amerikanen is, ijshockey voor 
Canada en voetbal voor veel Europe- 
anen, is StarCraft voor Zuid-Korea. 
Het is te bizar voor woorden, maar 
het is onwaarschijnlijk hoe populair 
de RTS van Blizzard tot op de dag 
van vandaag in Zuid-Korea is. Even 
wat cijfers. De afgelopen tien jaar 
heeft Blizzard wereldwijd bijna tien 
miljoen exemplaren verkocht van 
StarCraft; bijna de helft daarvan 


Tenk Mede 


en 


in Seoel niet normaal over straat. 
Het zijn supersterren waar meis- 
jes gillend voor in katzwijm vallen. 
Hetzelfde geldt voor Blizzard mede- 
werkers; de ontwikkelaars worden 
met name in Zuid-Korea op handen 
gedragen. 

Merchandise rondom StarCraft is in 
Zuid-Korea bijna groter dan Disney. 
Speelgoed, Happy Meals, Coca Cola, 
cornflakes, sportschoenen… alles 
is StarCraft gepimped. De exposure 
die dit genereert laat ook wereldwijd 
zijn sporen na en draagt natuurlijk 
bij aan het immense succes van de 
franchise. 


STARCRAFT Il = BLIZZARD 
Tot slot, StarCraft Il wordt door 
Blizzard gemaakt. Dat lijkt een open 
deur, maar wat we er mee willen 
zeggen is dit: Senior Art Director 
van World of Warcraft en StarCraft, 
Sam Didier, werkt al bijna zijn hele 
leven bij Blizzard. En zo is het 

met heel veel mensen binnen de 
organisatie. Mensen die er tijdens 
of vlak na de oprichting van Blizzard 
al werkten, zijn nog steeds van de 
partij. Blizzard behoudt toptalent. 
Bijna niemand gaat weg. Het bedrijf 
heeft inmiddels zoveel geld ver- 
diend dat het haar beste krachten 
ook makkelijk kan houden. 
Daarnaast is de service subliem. 
Men maakt nog steeds patches 
voor StarCraft (1) bijvoorbeeld. 
Deze passie en toewijding voor het 
eigen bedrijf zie je terug in de kwali- 
teit van de games. Niets wordt aan 
het toeval overgelaten en alleen het 
allerbeste is goed genoeg. Anders 
wordt een game simpelweg niet 
gereleased. 

En om al die redenen weten we nu 
al zeker dat ook StarCraft Il straks 
weer tot de absolute top zal beho- 
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StarCraft Il. 
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